Q i GROSSER TESTTEIL U. A. MIT PSYCHONAUTS 2, DEATHLOOP, LIFE IS STRANGE 3 


Meistverkauftes Playstation-Magazin Deutschlands 5. 
WWW.PLAYFÜNF.DE y 


11.2021 / Ausgabe 175 / € 6,99 


E 
^ RUNCHARTED NS 
E. TEGACMORTEIEVESE 


Tuus SPIDISS AN? ` 


"e. 


€ 


SES Auf dem Playstation 
showcase präsentierte Son 

: jede Menge ‚künftige wë 

für die PS5- wir — wir haben. 

alle Infos! 0 $7. = 


AUSSERDEM AUF DER HEFT-DVD: 

Far Cry 6, Psychonauts 2, Jurassic World: 
Evolution 2, Riders Republic, Tales of Arise, 
Diablo 2: Resurrected u. v. m. 


I 


Deutschland € 6,99 
Österreich € 7,80; Schweiz sfr 11,50 
Benelux € 8,20; Italien, Spanien € 9,00 


Ill | A OI Ill Erste Gameplay-Eindrücke zum Karibik-Shoofer = a — 


4 397454 3 


TESTEN: 


DOPPEI PACK. ER 
M 
eistverkauftes Playstation- -Magazin Deutschla 


STE INFOS ZU FIFA 224 GROSSES jc 
nds 


REALI ER 


GROSSE VORSCHAU ZU CALL OF DUTY. VANGUARD - SECHS SEITEN IN 


Meistverkauftes Pi aystation-Magazin Deutschlands 


FAIAL 7. 


GROSSER TESTTEIL U. A. MIT PSYCHONAUTS 2, DEATHLOOP, LIFE IS STRANGE 3 


Meistverkauftes le Magazin Deutsc me 
pi WWW.PLAYFÜNF.DE ays j 


|| 
-1 


11.2021 / Au: $, 175/ E 


PLAY” ED) 
x AAE a 
anne Eh | 
os NT 
PLUS n D fü $ 
amazon TRE 
GRATIS 


FAR CRY 6 7 e 


amm; all Erste Gameplay-Eindrücke zum Karibik-Shooter — 


4 39/454 306991 


SCHNUPPERN 


FÜR NUR 3 EUR MEHR > WWW.PLAVFÜNF.DE/PROBEABO 


r 


terlis Dom ; 


play? ` — 


The Show must 9o on 


Showcase sei Dank: Es gibt endlich Neuigkeiten zu kommenden PS5-Spielen — und was für welche! 


Noch immer ist die Playstation 5 nicht ausreichend im Handel erháltlich 

— eigentlich unglaublich, dass wir das fast ein Jahr nach Release noch 
betonen müssen. Von daher ist es vielleicht ganz gut, dass viele der poten- 
ziellen Tophits, die Sony jüngst auf dem Playstation Showcase vorstellte, 
erst in einigen Monaten erscheinen werden. Highlight der Veranstaltung 
war sicherlich God of War: Ragnarók, das nun endlich seinen offiziellen und 
lange gemunkelten Untertitel bekommen hat. Neben weiteren, bereits be- 
kannten Hit-Kandidaten wie Gran Turismo 7 oder GTA 5 (again), gab es aber 
auch ein paar faustdicke Überraschungen. Etwa Marvel's Spider-Man 2, an 
dem Insomniac nach dem äußerst gelungenen Miles-Morales-Ableger nun 
werkelt. Oder Marvel's Wolverine, das gleich auch noch nebenbei entwickelt 
wird. Oder aber Star Wars: Knights of the Old Republic. Der Klassiker erhált 
nämlich eine aufwändige Frischzellenkur, und erscheint konsolenexklusiv 


für die Playstation 5, neben dem obligatorischen PC-Release. Xbox-Zocker 
schauen bei diesem Rollenspiel-Meilenstein also (erstmal?) in die Róhre. 
Und zu guter Letzt kehrt auch Nathan Drake zurück, wenn auch (erstmal?) 
nicht mit einem neuen Abenteuer: Die Legacy of Thieves Collection hievt 
den vierten Teil und den Lost-Legacy-Ableger nàmlich auf die PS5 (und den 
PC). Davon ab werfen wir in diese Ausgabe einen Blick auf Far Cry 6 sowie 
Guardians of the Galaxy, und testen u. a. Deathloop und Psychonauts 2. 


Viel Spaß mit dieser Ausgabe der play? wünschen 
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CALL OF DENE POTCHONAITS 


Die anderen - für die Leser unter unseren Lesern! 


PC Games 
Ausgabe 10/21 


Auch in der PC Games ist 
das vor der Tür stehende Far 
Cry 6 ein wichtiges Thema. 
Und auf einen gelungenen 
Civilization-Konkurrenten 
wie Humankind ist man als 


| N-ZONE 


Konsolero eh neidisch. 
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Warioware & Pokémon 

— auch ohne Zelda und 
Mario hat die Switch viele 
spannende Marken, die 
PS5/4-Zockern entgehen. 
Zeit für eine Zweitkonso- 
le? N-ZONE sagt ja. 
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BC Classic ist angelaufen, 
Patch 9.1 seit geraumer 
Zeit auf den Live-Servern 
und bei Blizzard rumort es 


temes Dun 
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You spin me right 'round baby, right "round ‚like a Deathloop, baby, right round, 
"round, round ... Bitte an dieser Stelle Chris vorstellen, der sexy zu euch singt. 
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Die Wiederbelebung einer alten, bewáhrten Marke in Form eines Reboot 
statt einer gánzlich neuen Entwicklung — das nennen wir mal eine frische Idee! A 


Gof of War: Ragnarók! Marvel's Spider-Man 2! Marvel's Wolverine! Uncharted: 
Legacy of Thieves! Forspoken! Star Wars: KotoR! Gran Turismo 7! Aufzáhlung! 


: e, > : : 
Wenn man zig Jahre auf eine Fortsetzung wartet, kann einen das Endergebnis 
meist nur enttäuschen, Ladies and Gentlemen, wir prásentieren: die Ausnahme! 
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Aktuelles 


Meldungen, Nachrichten und Insider-Informationen aus der Welt der Spiele 
— hin und wieder natürlich gewürzt mit ein wenig albernem play°-Humor. 


Battlefield 2042 


DICE verschiebt den Releasetermin des heiß 
erwarteten Shooters um mehrere Wochen. 


EGO-SHOOTER | Wie die Ent- 
wickler in einem offenen Brief 
gemeldet haben, ist die Veröffent- 
lichung des neuen Ego-Shooters 
inzwischen für den 19. November 
geplant. Damit verschiebt sich 
der Release-Termin um knapp 
einen Monat nach hinten: Bislang 
sollte das neue Battlefield am 22. 
Oktober für PC und Konsolen auf 
den Markt kommen. Jetzt kommt 
der neue DICE-Shooter kurz nach 
dem Genrekonkurrenten Call of 
Duty: Vanguard, der am 05. No- 
vember erscheint. Im Statement 
schreiben die Macher, dass die 
Entwicklung der nächsten Batt- 
lefield-Generation während einer 
globalen Pandemie unvorherseh- 
bare Herausforderungen mit sich 
brachte. „Durch die aktuellen 
Gegebenheiten, die ein sicheres 
Arbeitsumfeld nicht ermögli- 


chen, und mit all der Arbeit, die 
die Entwickler von zu Hause aus 


bewältigen, empfanden wir es als 
wichtig, uns zusätzliche Zeit ein- 
zuräumen, um unsere Vision für 
Battlefield 2042 für unsere Spie- 
ler zu liefern“, kommentiert Oskar 
Gabrielson, Vice President bei 
DICE. Der Enthusiasmus der Spie- 
ler sei sehr inspirierend. Kurz vor 
Bekanntgabe der Terminverschie- 
bung machten bereits Gerüchte im 
Internet die Runde, wonach DICE 
den angepeilten Release von Batt- 
lefield 2042 nicht würde einhalten 
können. Dass die Entwicklung von 
Battlefield 2042 aber keine grund- 
legenden Probleme habe und am 
Ende ein solides Spiel herauskom- 
men werde, kommentiert Jim Hejl, 
leitender Softwareentwickler bei 
EA, auf Twitter. In dem Tweet be- 
dankte er sich für die Geduld der 
nach der Verschiebung besorgten 
Community und verabschiedet 
sich mit den Worten „habt Vertrau- 
en“. DAVID MARTIN & LENNARD FINK 


Dying Light 2 
aut 2022 verschoben 


Techland verschiebt den Release von Dying 
Light 2: Stay Human auf das kommende Jahr. 


ACTION | Das polnische Ent- 
wicklerteam Techland benötigt 
noch etwas mehr Zeit für Dying 
Light 2: Stay Human. CEO Pawel 
Marchewka hat sich zum neuen 
Release sowie den Gründen für 
die Verschiebung geäußert. Das 
Spiel erscheint nun am 04. Feb- 
ruar 2022 für PC, PS5, PS4, Xbox 
Series X/S und Xbox One. Zuvor 
sollte der Nachfolger im Dezember 
veröffentlicht werden. „Das Team 
schreitet immer weiter mit der 
Produktion voran und das Spiel 
befindet sich kurz vor der Ziellinie. 
Die Entwicklung ist abgeschlossen 
und wir testen das Spiel gerade. 
Es ist mit Abstand das größte und 
ambitionierteste Projekt, das wir 
je gemacht haben. Unglücklicher- 
weise haben wir erkannt, dass wir 


etwas mehr Zeit für den Feinschliff 
und die Optimierung benötigen, 
damit das Spiel den Level erreicht, 
den wir uns vorgestellt haben. Des- 
wegen haben wir uns entschieden, 
den Release auf den 04. Februar 
2022 zu verschieben. Es tut uns 
leid, dass ihr noch etwas länger 
warten müsst, aber wir wollen un- 
sere hohen Erwartungen erreichen 
und keine Kompromisse einge- 
hen", heißt es in einem Statement 
von Techland. In der Bekanntgabe 
kündigt Pawel Marchewka außer- 
dem an, dass es schon in kürzer 
Zeit weiteres Material aus Dying 
Light 2 geben wird. Dann werden 
Presse und Content Creator das 
Spiel auf PC und Konsole auch 
erstmals ausprobieren können. 
DOMINIK ZWINGMANN & LENNARD FINK 


SPRACHAUSGABE 


„Es fühlt sich richtig an, lesbisch zu sein.“ 


Stefan hat das mit der sexuellen Identität voll raus. 
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Brothers in Arms 


Gearbox-Chef Randy Pitchford bestátigt, dass 
sich ein neues Spiel in der Entwicklung befindet. 


EGO-SHOOTER | Das Entwickler- 
studio Gearbox Software arbeitet 
derzeit nicht nur an dem Border- 
lands-Ableger Tiny Tina's Won- 
derlands, der am 25. Márz 2022 
erscheinen soll, sondern auch an 
einem neuen Brothers in Arms. 
Das hat Gearbox-Gescháftsführer 
Randy Pitchford in einem Inter- 
view im Rahmen des Podcasts 
„AIAS Game Maker's Notebook" 
verraten. Das Interview fand be- 
reits im April dieses Jahres statt, 
steht jedoch erst jetzt für die 
Öffentlichkeit bereit. In dem Ge- 
sprách ging es unter anderem um 
die spáte Ankündigung von Spie- 
len, deren Entwicklung bereits 
weit fortgeschritten ist. So erklärt 
Pitchford, man arbeite bereits an 
einem neuen Brothers in Arms, 
würde aber schlussendlich nichts 
zum Spiel sagen, bevor man nicht 
wirklich etwas vorzuzeigen habe. 
Für Fans, die diese Serie lieben 
und einen neuen Teil heiß erwar- 


ten, ist das natürlich ein Dämpfer. 
Jedoch arbeitet Gearbox Software 
wohl bereits seit geraumer Zeit an 
einer Fortsetzung der 
Shooter-Reihe. Aller- 
dings wird sich das 
Team wie erwähnt 
wohl erst dann offi- 
ziell zum nächsten 
Teil äußern, wenn die 
Entwicklung weiter fortgeschritten 
ist. Wann genau das sein wird, ist 
bisher ebenso wenig bekannt wie 
weitere Details zum neuen Spiel. 
Die Veröffentlichung des letzten 
Teils liegt mittlerweile 13 Jahre 
zurück. Damals kam Brothers 
in Arms: Hell's Highway für PC 
und Konsolen auf den Markt. In 
den darauffolgenden Jahren gab 
es zwar immer wieder Gerüchte 
und Andeutungen bezüglich der 
Zukunft der beliebten Shooter- 
Marke, wirkliche Sicherheit hat- 
ten Fans bis jetzt jedoch nicht. 
ANDRÉ LINKEN & LENNARD FINK 


Ex-Ubisoft Entwickler gründen Studio 


Ehemalige Ubisoft-Mitarbeiter wollen Spiele ohne Ubisoft-Formel bei Nesting Games entwickeln. 


BIZ | Das relativ neue Entwickler- 
studio Nesting Games wurde vor 
kurzem von Publisher Digital Bros. 
übernommen. Das wáre bereits 
für sich gesehen eine Meldung 
wert. Doch die in diesem Zusam- 
menhang veróffentlichte Presse- 
meldung hált ebenfalls ein inte- 
ressantes Detail bereit: Das aus 
ehemaligen Ubisoft-Entwicklern 


(Assassin's Creed) bestehende 
Studio möchte nämlich künftig 
mehrere Spiele entwickeln, dabei 
jedoch auf die ihnen sehr ver- 
traute Ubisoft-Formel verzichten. 
Nesting Games möchte den Fokus 
auf die Entwicklung von möglichst 
spannenden und  immersiven 
Rollenspielen legen. Allerdings 
will sich das Team von dem aus 


EAM. 


Assassin's Creed bekannten 
Open-World-Ansatz abwenden 
und andere Visionen verfolgen. 
Chief Creative Officer Jordane Thi- 
boust erklärt diesbezüglich, man 
wolle dazu zurückkehren, immer- 
sive Rollenspiele mit großartigen 
Charakteren, mächtigem Storytel- 
ling und starkem Gameplay zu er- 
schaffen. Man würde vom „Massi- 
ve Open World“-Modell abkehren 
und sich wieder Erfahrungen zu- 
wenden, die von Inhalten gesteu- 
ert werden und die Zeit des Spie- 


lestin 


lers respektieren. Allerdings hat 
Nesting Games mit Sitz im kana- 
dischen Quebec bisher noch kein 
konkretes Spiel angekündigt und 
das Team besteht aktuell aus ge- 
rade mal 18 Mitarbeitern. Auf der 
offiziellen Webseite gibt es jedoch 
mehrere Stellenanzeigen, um die 
Manpower möglichst schnell zu 
vergrößern. ANDRÉ LINKEN & LENNARD FINK 


play? | 11.2021 | 7 


Das Quartett 


Vier play?-Mitarbeiter äußern sich kritisch und 
subjektiv zu einem Thema aus der Welt der Video- 
spiele. Diesmal geht es um — ja, um was wohl? Um 
den PS Showcase natürlich! Dumme Frage ... 


2. Katharina Pache 


Modell 


1. Lukas Schmid 3. Maci Naeem Cheema 


4. Stefan Wilhelm 


LUKAS: 

Hallo ihr Wächter der Nacht, die 
ihr zur gar unchristlichen Zeit 
von 22.00 Uhr (!) noch vorm 
Bildschirm verharrt, um zu er- 
haschen, was wird gezeigt in der 
Show, die sich da Playstation 
Showcase nennt! ... Oder die ihr 
euch das knapp 40-minütige Vi- 
deo am nächsten Tag reingezogen 
habt. Wovon rede ich? Keine Ah- 
nung, aber ihr habt bestimmt mit- 
bekommen, dass Sony viele neue 
Spiele vorgestellt hat. E3 eindeu- 
tig gewonnen! Oder Gamescom. 
Oder die Wahl zur Miss Ucker- 
mark 2021. Ach, was weiß denn 
ich. Mein Highlight war definitiv 
Spider-Man 2, einfach aus dem 
Grund, dass ich die 1,5 Vorgän- 
ger so liebe. Sollte Wolverine ge- 
nauso gut sein, wird das auch 
superspannend, wenngleich ich 
Schnetzeln nicht so reizvoll finde 
wie Schwingen. Außerdem: God 
of War: Ragnarök, das ist natür- 
lich auch richtig, richtig beeindru- 
ckend. Beim Rest hat mich jetzt 
nichts umgehauen und es war et- 
was Remake-lastig, aber trotzdem 
nett. Wie fandet ihr die Show? 
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MILII Katharina Pache D 


1. Lukas Schmid 3. Maci Naeem Cheema 


2. Katharina Pache 4. Stefan Wilhelm 


KATHARINA: 

Ich habe den Showcase nicht live 
gesehen, dafür hatte ich aber ei- 
nen triftigen Grund — Lukas hat 
Geburtstag gefeiert und ich war 
eingeladen, obwohl ich auf der 
Arbeit immer an seinem Stuhl 
rüttele, wenn ich hinter ihm vor- 
beilaufe. Das treibt ihn in den 
Wahnsinn, haha. Wie auch im- 
mer: Nachgeholt habt ich die Ver- 
anstaltung am náchsten Morgen 
und sie hat mich weder komplett 
begeistert noch total enttäuscht. 
Project Eve gefiel mir am besten 
wegen seines Platinum-Games- 
Flairs, Ghostwire: Tokyo wirkte 
nicht mehr ganz so furchtbar wie 
letztes Mal (bin aber immer noch 
skeptisch) und sonst, nun, waren 
das alles Titel, die ich ganz nett 
finde, aber die nicht unbedingt 
auf meiner Most-Wanted-Liste 
stehen. God of War sah genauso 
aus wie der Vorgänger, ich fragte 
mich sogar kurz, wieso sie denn 
Szenen aus dem alten Teil zeigen. 
Forspoken? Hmm, kónnte inte- 
ressant werden, oder auch aus- 
tauschbares Füllermaterial. Mal 
gucken, würde ich sagen. 


dazu. Die anderen drei greifen d 


is 4. Derjenige, der die 1 zieht, 
hema und schreibt seine Meinung 
las Thema auf und antworten in 


der gezogenen Reihenfolge! 


D'OR Maci Naeem Cheema D 


Modell 


chnelle” Auffassungsgabe 


1. Lukas Schmid 3. Maci Naeem Cheema 


2. Katharina Pache 4. Stefan Wilhelm 


MACI: 

Fürs Protokoll: Auf dem Geburts- 
tag war ich auch! Aber ich möch- 
te die wenigen Zeilen, die mir 
hier zur Verfügung stehen natür- 
lich nicht mit Nichtigkeiten ver- 
schwenden, daher gleich zum 
großen Thema: Spider-Man 2 war 
natürlich das ganz klare Highlight 
der Show. Kein Wunder, bedenkt 
man was für fantastische Spiele 
Insomniac im letzten Jahrzehnt 
entwickelt hat (Sunset Overdrive 
inbegriffen). Wolverine ist span- 
nend, da fehlen mir aber aktuell 
einfach noch genügend Infos. Ich 
bezweifle aber, dass es sich da- 
bei um ein Open-World-Abenteu- 
er handelt (was gut wäre!). Abge- 
sehen davon fand ich die Show 
okay — nicht mehr und nicht we- 
niger. God of War: Ragnarök sieht 
cool aus, interessiert mich aber 
nicht wirklich, und ein konso- 
lenexklusives Remake zu KotOR 
bekommt von mir nur ein Wort 
spendiert: Frech. Achja, Gran Tu- 
rismo 7 sah noch toll aus. Erklär 
doch mal, warum das der Fall ist 
und was es mit der ehrwürdigen 
Reihe auf sich hat, lieber Stefan. 


MZE Stefan Wilhelm D 


1. Lukas Schmid 3. Maci Naeem Cheema 


2. Katharina Pache 4. Stefan Wilhelm 


STEFAN: 

So, lieber Maci, dann klär ich dich 
alten Xbox-Fan mal auf! Gran Tu- 
rismo ist in der Tat eine ehrwür- 
dige Reihe, die sich vor allem 
dadurch auszeichnet, dass man 
dort schon seit Jahrzehnten mit 
Autos im Kreis fahren kann. Prä- 
sentiert wird das Ganze dann 
noch ungefähr so peppig, wie der 
YouTube-Kanal der Apotheken 
Umschau. Das ist noch was für 
echte Connoisseure! Uns doch 
egal, ob euer Forza Horizon mehr 
Spaß macht! *weint* Also, Play- 
station Showcase! Da mir Marvel 
und Star Wars eher wurscht sind, 
muss ich wohl Forspoken und 
Project Eve zu meinen Favoriten 
küren — Ersteres, weil das Game- 
play sehr schick und die Story 
schön abstrus aussah, Letzteres 
wegen dem von Katha angespro- 
chenen Platinum-Flair. Mit God of 
War: Ragnarök werde ich sicher 
auch wieder meinen Spaß haben, 
sonderlich bemerkenswert fand 
ich den Reveal aber nicht. Mehr 
vom gewohnt Guten. Außerdem: 
Schön, dass ich jetzt mal Alan 


Wake spielen kann! 
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DINOS, ALIENS UND 


NATURKATAS TROPHEN . E. 


Die Spielfilm-Highlights im Oktober 


Ausgelassene Komódien, packende Thriller, rasante Martial-Arts, 


berühmte Filmhits, beliebte Spielfilm-Reihen sowie bekannte und 
unbekanntere Filmperlen aus Hollywood - dafür steht NITRO. WOOD! 


Im Oktober erwartet euch bei NITRO.WOOD ein vielseitiges Filmangebot mit zahlrei- 
chen, spannungsgeladenen Actionstreifen. Den Anfang machen am 5. und 6. Okto- 
ber Teil 3 und 4 der Science-Fiction-Horror-Reihe Alien, in denen die unverwüstliche 
Ellen Ripley (gespielt von der mehrfach für den Oscar nominierten Sigourney Wea- 
ver) wieder gegen die tódlichen Monster aus dem All antritt. Wer im letzten Monat die 
ersten beiden Alien-Filmen gesehen hat, darf sich diese packenden Klassiker auf kei- 
nen Fall entgehen lassen! In Dante's Peak und Volcano ste- 
hen spektakulàr inszenierte Vulkanausbrüche und ihre tód- 
lichen Folgen im Mittelpunkt. Beide Action-Highlights war- 
ten mit atemberaubenden Szenen und einer Topbesetzung 
mit namhaften Hollywood-Schauspielern wie Pierce Bro- 
snan, Linda Hamilton (Dante's Peak) und Tommy Lee 
Jones (Volcano) auf. Den Abschluss bilden im Oktober die 
drei Jurassic-Park-Filme. Ein echtes Fest für Dino-Fans! — 
Wir wünschen viel Vergnügen mit all diesen Highlights! 


NITRO. 
WOOD 


JURASSIC-PARK-SPECIAL 


Dienstag 26.10.2 21 


20:15 Uhr 20:15 Uhr 


Alien 3 
Dienstag, 05.10.2021, 22:05 Uhr 


Lieutenant Ellen Ripleys Shuttle muss auf dem unwirtli- 
chen Gefángnisplaneten Fiorina 161 notlanden. Sie hat 
im zweiten Teil der Horrorreihe als einzige den Kampf 
gegen die Aliens überlebt. Doch offensichtlich transpor- 
tierte sie mindestens eine dieser blutrünstigen Kreatu- 
ren in ihrem Raumschiff durchs All. Nun muss Ripley die 
Gefangenen von Fiorina, die ganz ohne Waffen in einer 
Art religióser Bruderschaft zusammenleben, schnells- 
tens zu einer Armee formieren. 


Im ersten Streifen der erfolgreichen Action-Reihe ládt der Milliardár Hammond eine Gruppe von Spe- 
zialisten zu einer Testbesichtigung des Jurassic Park auf der Isla Nublar ein, in dem Dinosaurier aller 
Arten zu neuem Leben erweckt wurden. Als der Strom ausfällt brechen gefährliche Bestien wie der T. 
Rex oder die Velociraptoren aus ihren Käfigen aus und machen Jagd auf die hilflosen Menschen. Im 

zweiten Film Vergessene Welt: Jurassic Park kehrt Chaos-Theoretiker Jeff Goldblum zurück ins Reich 
der Dinosaurier, um ein noch größeres und gefährlicheres Abenteuer zu erleben. In Jurassic Park Ill 
kehrt der aus Teil 1 packende Paláontologe Dr. Grand (gespielt von Sam Neill) zurück und erlebt auf 
einer neuen Insel mit gefráBigen Dinos spannende Abenteuer. 


WEITERE HIGHLIGHTS: 


20:15 Uhr 


Alien — Die Wiedergeburt ~ 
Mittwoch, 06.10.2021, 22:30 Uhr 


Wissenschaftler haben Ellen Ripley mit modernster 
DNA-Technik wieder zum Leben erweckt. Als Mutter 
eines Aliens dient sie als Forschungsobjekt. Doch nicht 
nur Ripley wurde geklont, sondern auch die aggressiven 
Aliens, die prompt entkommen und eine ernsthafte 
Bedrohung für die Erde darstellen. Nur Ripley, die durch 
unsauberes Klonen auch Eigenschaften der Aliens abbe- 
kommen hat, und ihre bunt zusammengewürfelte Mann- 
schaft, kónnen die Brut stoppen. 


ANZEIGE 
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Spät, denn der Vulkan hat 
Seine ersten Opfer 
gefordert. 


Volcano FRE 
Mittwoch, 13.10.2021, 20:15 Uhr NER 


Als Erdstöße Los Angeles erschüttern, befürchtet die 
Seismologin Amy Barnes eine Katastrophe und infor- 
miert den Chef der Notfallzentrale Mike Roark. Tatsäch- 
lich bricht ein riesiger Lavastrom aus der Erde, und die 
Stadt droht in ihm zu versinken. Hilflos müssen die 
Bewohner zusehen, wie ihre Mitmenschen bei lebendi- 
gem Leib verbrennen. Mike Roark und Amy Barnes tun 
alles, um zu retten, was zu retten ist. Doch die Lava 
bahnt sich unaufhaltsam ihren Weg. 


TVNOW Film verpasst? Serien, Shows und Filme aus dem NITRO-TV-Programm online sehen! 


Die wichtigsten Ankündigungen und Spiele aus dem 


Playstation Showcase 


Anfang September strahlte Sony einen knapp 40-minütigen Livestream mit Neuankündigungen 


und Gameplay zu Spielen für PS5 und PS4 aus — und ein Highlight jagte das nächste! 


Star Wars: Knights of the Old Republic 


Dass sich ein Remake von Star Wars: 


befindet, ist schon seit einigen Monaten 
immer wieder Bestandteil der Gerüchte- 


die Neuauflage bestätigt: KotOR kehrt zu- 


und Sony Interactive Entertainment hat sich 
mit Lucasfilm Games zusammengetan, um 
euch ein Remake dieses klassischen Star- 
Wars-Abenteuers zu bringen", kündigen die 
Entwickler an. Unter Fans záhlt Star Wars: 


besten Spiele rund um die Marke überhaupt. 


Knights of The Old Republic in Entwicklung 


küche. Auf dem PS5-Showcase hat Sony 


rück — für PC und zeitlich konsolenexklusiv 
für die PlayStation 5. „Das Team bei Aspyr 


Knights of The Old Republic zu einem der 


Alte und neue Qualitáten 

Mit dem Remake wollen die Entwickler von 
Aspyr Media den Rollenspielklassiker „von 
Grund auf“ für eine neue Generation kreie- 
ren, mitsamt moderner Technik und Grafik, 
neuen Features und mehr, ,ohne die Integri- 
tät der Story und der Charaktere, die wir so 
liebgewonnen haben, zu verändern“. Aspyr 
wisse, dass „die Community sich noch im- 
mer danach sehnt, zu den Geschichten und 
der Action dieser legendären Ära zurückzu- 
kehren“. Mit dem Remake wolle man sowohl 
Neueinsteigern als auch langjährigen Fans 
ein Erlebnis bieten, „das sich vor den bes- 
ten modernen Veröffentlichungen nicht zu 


Der Rollenspiel-Hit Star Wars: Knights of The Old Republic kehrt zurück. 


verstecken braucht“. Obwohl man das Ga- 
meplay und die Technik renovieren wird, will 
man gleichzeitig der gefeierten Story treu 
bleiben. Für die Umsetzung hat sich Aspyr 
nach eigenen Aussagen einige Branchen- 
veteranen sowie Mitglieder des ursprüngli- 
chen Entwicklerteams an Bord geholt. Aus- 
reichend Erfahrung bringt das Studio mit, 
zeichnet es doch für etliche Portierungen 
auf moderne Systeme verantwortlich, dar- 
unter Star Wars: Jedi Knight 2 — Jedi Outcast 
und Star Wars: Jedi Knight — Jedi Academy. 
Dass mit einem baldigen Release zu rechnen 
ist, ist unwahrscheinlich: Das Remake sei 
ein enormes Unterfangen und drehe sich um 


fast jeden Aspekt des Originalspiels. , Wir be- 
finden uns noch am Anfang der Entwicklung, 
aber wir freuen uns, das Remake endlich an- 
kündigen zu kónnen und zu hóren, was die 
PlayStation-Community darüber denkt und 
was sie gerne sehen würde", so die Macher. 
Auch ein ungefáhrer Release-Zeitraum zum 
Rollenspiel liegt bisher nicht vor. Den Weih- 
nachtsurlaub 2021 müsst ihr also anders 
verplanen. DAVID MARTIN 


Genre: Rollenspiel 
Publisher: Lucasfilm Games 
Entwickler: Aspyr 

Termin: nicht bekannt 
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Tiny Tina's VVonderlands 


Das Entwicklerstudio Gearbox Software hat 
Wort gehalten und prásentierte wáhrend 
des Showcase endlich das erste Game- 
play-Material aus dem Borderlands-Ableger 
Tiny Tina's Wonderlands. Das Video zeigt 
einen Mix aus Gameplay-Szenen und Zwi- 
schensequenzen, bei dem natürlich die na- 
mengebende Tiny Tina im Fokus steht. Des 
Weiteren bekommt ihr sowohl einige der 


Spielcharaktere samt deren Fáhigkeiten, als 
auch mehrere Monster wie Skelettkrieger, 
Golems und andere Kreaturen zu Gesicht, 
mit denen ihr es in Tiny Tina's Wonderlands 
zu tun bekommt. Auch ein genauerer Blick 
auf die Fantasy-Schauplátze, die ihr besu- 
chen werdet, ist euch vergónnt. Beim An- 
blick der Szenen wird schnell klar, dass auch 
dieser Ableger der bewáhrten Borderlands- 


Erstmals bekamen wir Gameplay-Szenen aus dem Borderlands-Ableger Tiny Tina's Wonderlands zu sehen. 


Formel mit effektvoll inszenierten Kämpfen 
und abgedrehter Action treu bleibt — und 
natürlich darf auch eine gehórige Portion 
schwarzer Humor nicht fehlen. AuBerdem 
hat das Entwicklerstudio Gearbox Software 
den konkreten Release-Termin von Tiny Ti- 
na's Wonderlands verkündet. Es war bereits 
bekannt, dass die Veröffentlichung für das 
erste Quartal des nächsten Jahres geplant 


ist. Mittlerweile steht fest, dass der abge- 
drehte Borderlands-Ableger am 25. März 
2022 für PC, PS4, PS5, Xbox One und Xbox 
Series X/S erscheint. ANDRE LINKEN 


Genre: Ego-Shooter 
Publisher: 2K Games 
Entwickler: Gearbox Software 
Termin: 25. März 2022 


Forspoken 


Im Frühjahr 2022 kommt das Action-Ad- 
venture Forspoken auf Playstation 5 und 
PC, vormals war es unter dem Namen Pro- 
ject Athia bekannt. Wir wussten bereits, 
dass die Protagonistin Frey Holland aus 
einer fremden Welt nach Athia kommt. Nun 
wissen wir nun auch, woher — und bekom- 
men nebenbei frische Eindrücke vom Spiel. 
Frey kommt aus New York und ihr Leben 
dort scheint nicht das einfachste zu sein. 
Gezeigt werden im Trailer Szenen davon, 
wie sie zusammengeschlagen wird, wie sie 


sich frische Luft und einen lichten Himmel 
wünscht. Und von hier auf jetzt wird Frey 
durch ein Portal in die ihr völlig fremde und 
unheimliche Welt Athia gesogen. Sie lan- 
det in einem alten Gemäuer und bevor sich 
Frey versehen kann, schließt sich hinter ihr 
das Portal, das ihr eine Rückkehr nach New 
York erlauben würde. Frey scheint allein in 
Athia zu sein ... bis ein um ihren rechten 
Unterarm gebundenes Armband, das wie 
eine goldene Schlange aussieht, plótzlich 
anfängt, mit ihr zu sprechen. Cuff heißt 


dieser lebendige Armreif, der Frey hilft. In 
der ungewohnten Umgebung gefangen, ver- 
sucht Frey, das Beste aus ihrer Situation zu 
machen. Im Zuge ihrer Erkundung von At- 
hia stellt sie fest, dass sie plótzlich Gegen- 
stánde mit ihren Gedanken bewegen kann. 
Dann muss sie sich auch noch mit unheim- 
lichen Kreaturen wie Drachen auseinan- 
dersetzen ... und trifft dann doch schlieB- 
lich auf Menschen, die ihr sagen, dass 
Frey etwas Besonderes ist, und die einzige 
Hoffnung für das leidende Land. Frey wird 


Endlich erfahren wir mehr darüber, wie Heldin Frey aus dem vermeintlich sicheren New York in die unbekannte Welt Athia gelangt. 


ausgeschickt, die Tanta Sila zu vernichten. 
Tantas, zur Erklárung, sind máchtige und 
vor allem verdorbene Matriarchinnen, die 
um die Vorherrschaft über Athia kämpfen. 
Sila, ursprünglich die Beschützerin Athias, 
herrscht nun mit eiserner Hand als diktato- 
rische Despotin. SUSANNE BRAUN 


Genre: Action-Adventure 
Publisher: Square Enix 
Entwickler: LuminousProductions 
Termin: Frühjahr 2022 
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Alan Wake Remastered 


Während des PlayStation Showcase wurde 
der erste Trailer zur Neuauflage von Alan 
Wake veröffentlicht. Darin erhalten Spie- 
ler einen Blick auf die Verbesserungen, die 
die Macher zum Thriller hinzugefügt haben. 
Unter anderem wurden die Umgebungsde- 
tails erweitert — auch die Charaktermodel- 
le sind vom Remedy optimiert worden. Ab- 
hängig von der Plattform dürfen sich Fans 


außerdem auf 4K freuen. Nachdem Alan 
Wake bisher nur für PC und Xbox 360 zur 
Verfügung stand, wird das neue Remaster 
nun erstmals auch für PlayStation erschei- 
nen. Besitzer einer PS5 werden Alan Wake 
Remastered in 4K mit 60 FPS wiedergeben 
kónnen. Auf der PS4 Pro stehen zwei Grafik- 
modi zur Wahl: Qualitát mit 4K und 30 FPS 
sowie ein Performance-Modus, der 60 FPS 


Wenn ihr dieses Heft in Händen haltet, ist Alan Wake schon erschienen. Und das, obwohl während des Showcase erstmals Gameplay dazu zu sehen war! 


erreichen soll. Die Version für die Standard- 
PS4 wurde auf 30 FPS begrenzt. Speziell für 
die PS5-Version hat Remedy auch exklusi- 
ve Features für den DualSense-Controller 
hinzugefügt. Jede Waffe soll dem Spieler 
demnach ein anderes Feedback geben. Die 
Neuauflage enthält das Hauptspiel sowie 
die beiden Erweiterungen , The Signa" und 
„The Writer" . Zuletzt gab es übrigens auch 


immer wieder Berichte um Alan Wake 2, 
das ebenfalls in Zusammenarbeit mit Epic 
Games entstehen soll. Wir sind gespannt! 

DOMINIK ZWINGMANN 


Genre: Action 

Publisher: Epic Games 

Entwickler: Remedy Entrertainment 
Termin: 05. Oktober 2021 


TA 


Rockstar Games verschiebt den Release- 
Termin von GTA 5 für PS5. Nun ist die Ver- 
öffentlichung der technisch verbesserten 
Enhanced Edition für März 2022 geplant. 
Ein konkreterer Termin ist nicht bekannt. 
Zuvor hatten die Macher angepeilt, Grand 
Theft Auto 5 am 11. November zu veróf- 
fentlichen. Auch wenn wir uns schon ex- 
trem darauf freuen, GTA 5 für die neueste 


TA Onlin 


Konsolengeneration zu veröffentlichen, be- 
nótigen wir noch ein paar zusátzliche Mo- 
nate, um dem Spiel den letzten Feinschliff 
zu verpassen", so Rockstar. In Kürze wol- 
len die Entwickler zusátzliche Infos zu den 
erweiterten und verbesserten Versionen 
nachreichen, „unter anderem auch zur neu- 
en eigenstándigen Version von GTA Online, 
die ebenfalls im März erscheinen wird". Für 


Es gilt, lánger auf den Release von GTA5 und GTA Online auf der PS5 zu warten. Dafür gibt's Boni für aktive Spieler. 


GTA 5 versprechen die Entwickler „über das 
gesamte Spielerlebnis hinweg eine Vielzahl 
technischer und grafischer Verbesserungen 
sowie Leistungssteigerungen für ausge- 
wählte Fahrzeuge in GTA Online". Mitglieder 
von PS Plus erhalten bis zum Release wei- 
terhin zusätzliche Boni. So lässt sich jeden 
Monat eine Million GTA-Dollar für GTA On- 
line auf PS4 abräumen. Zudem soll die neue 


eigenständige Version von Grand Theft Auto 
Online für Playstation 5 in den ersten drei 
Monaten nach Release kostenlos angebo- 
ten werden. DAVID MARTIN 


Genre: Action 
Publisher: 2K Games 
Entwickler: Rockstar 
Termin: März 2022 


Uncharted: | egacy of Ihieves Collection 


Uncharted kommt für PC und PS5! In der Un- 
charted: Legacy of Thieves Collection stecken 
die beiden Abenteuer Uncharted 4: A Thief's 
End und Uncharted: The Lost Legacy. Konkre- 
te Details zu möglichen technischen Verbes- 
serungen liegen bisher nicht vor. Mutmaßlich 
dürfen Spieler die Abenteuer in 4K-Grafik und 
optimierten Bildraten erleben. Der Release 
ist für Anfang 2022 geplant — einen exakte- 


ren Termin gibt's bisher nicht. Sony erklárte, 
dass das Remaster-Paket erst für PlaySta- 
tion 5 erscheint und „kurz danach“ für PC. 
Wie lange sich PC-Spieler gedulden müssen, 
ist aber nicht bekannt. Weitere Details wolle 
der Publisher nachreichen, wenn die Veróf- 
fentlichung näher rückt. Dabei zeichnet für 
die PC-Umsetzung das Studio Iron Galaxy ver- 
antwortlich. Die Entwickler arbeiteten zuletzt 


an Portierungen von Spielen wie The Elder 
Scrolls 5: Skyrim für Switch und Spyro Reig- 
nited Trilogy für PS4 sowie Xbox One. Zuletzt 
brachte Sony unter anderem die Complete 
Edition des ehemals PS4-exklusiven Action- 
Rollenspiels Horizon: Zero Dawn auf den PC. 
Dass der Publisher weitere PlayStation-Spiele 


Bei diesen Dieben schreien wir nicht um Hilfe: Uncharted 4 und The Lost Legacy brechen auf der PS5 — und dem PC — ein. 


für PC veróffentlichen will, hatte er bereits im 
August 2020 bekráftigt. DAVID MARTIN 


Genre: Action-Adventure 

Publisher: Sony 

Entwickler: Naughty Dog/Iron Galaxy 
Termin: Frühjahr 2022 


Marvels Wolverin 


Neben Spider-Man darf sich das Team von Insomniac Games nun an einer weiteren Marvel-Lizenz austoben. 


Eine der großen Überraschungen des Show- 
case: Insomniac Games werkelt nicht nur an 
Marvel's Spider-Man 2, sondern hat auch bei 
einer weiteren Marvel-Figur die Zügel in die 
Hand bekommen. Das Action-Adventure Mar- 
vel's Wolverine soll zu einem bisher nicht nà- 
her bekannten Termin für die PS5 erscheinen. 
Bisher ist nicht allzu viel zu dem Spiel bekannt, 
bei dem natürlich der namensgebende Super- 


held Wolverine mit seinen Adamantium-Klin- 
gen im Fokus stehen wird. Laut Ryan Schnei- 
der von Insomniac Games kam die Idee für das 
Spiel bereits vor einiger Zeit auf. „Als wir noch 
an Marvel's Spider-Man gearbeitet haben, gab 
es Zeiten, da haben wir alle — Insomniac, Sony 
Interactive Entertainment und Marvel — da- 
rüber nachgedacht, wie es nach dem Wand- 
krabbler weitergehen könnte. Und schon in die- 


sen frühen Gespráchen wurde Wolverine immer 
wieder als ein Charakter erwáhnt, an dem wir 
wahnsinnig gerne zusammen arbeiten würden. 
Ein paar Jahre spáter standen wir dann plótzlich 
vor Sony Interactive Entertainment und Marvel 
mit unserem offiziellen Pitch für ein PlayStation 
5-Spiel über den Mutanten mit den Adamanti- 
um-Krallen!“ Konkrete Details zur Story oder 
zum Inhalt sind bisher nicht bekannt. Allerdings 


könnt ihr wohl davon ausgehen, dass euch ein 
kampfbetontes Abenteuer erwartet, das sich 
zudem nach Aussage der Entwickler gezielt an 
erwachsene Spieler richtet. ANDRE LINKEN 


Genre: vermutlich Action 
Publisher: Sony 

Entwickler: Insomniac Games 
Termin: nicht bekannt 
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Gran Turismo 7 


Endlich wieder Benzinluft schnuppern: Der Release von Gran Turismo 7 steht kurz bevor! 


Wáhrend des Showcase gab es haufenweise 
neue Infos und neues Gameplay zu Gran Turis- 
mo 7 für darbende Fans. Und wir wissen, wann 
es auf den Asphalt geht: So war zwar bereits 
seit einiger Zeit bekannt, dass Gran Turismo 
7 nach einer Verschiebung definitiv erst im 
nächsten Jahr auf den Markt kommen würde. 
Nun wissen wir, ganz genau am 04. Márz 2022 


KS menecerin C micuELIV 


E. OX 


ist es sowohl auf PS5 als auch auf PS4 soweit. 
Dann erwarten euch unter anderem ein kom- 
plett neu gestalteter Kampagnen-Modus mit 
zahlreichen Herausforderungen, unzählige 
Autos — die ihr übrigens nach euren Wün- 
schen anpassen könnt —, sowie eine große 
Auswahl an Rennstrecken. Hinzu kommt das 
sogenannte GT Cafe, bei dem ihr quasi eine 


Zeitreise in der Welt von Gran Turismo durch- 
führen könnt, um eine Sammlung von histo- 
risch bedeutsamen Autos zu durchstöbern. 
Ihr könnt dabei sogar Missionen abschließen 
und auf diese Weise weitere PS-Boliden frei- 
schalten. Großes Augenmerk liegt zudem auf 
dem Wettersystem, das auf meteorologischen 
Daten basiert. In Kombination mit dem Wech- 


sel der Tageszeiten soll auf diese Weise eine 
möglichst authentische Spielwelt erschaffen 
werden. ANDRE LINKEN 


Genre: Rennspiel 

Publisher: Sony 

Entwickler: Polyphony Digital 
Termin: 04. März 2022 


Marvels Spider-Man 2 


Etwas überraschend hat Sony beim PlaySta- 
tion Showcase das Action-Adventure Marvel’s 
Spider-Man 2 angekündigt. Zwar gab es in der 
Vergangenheit immer wieder Spekulationen 
um einen Nachfolger zum erfolgreichen Play- 
station-Spiel, doch erst jetzt gibt es Gewissheit. 
Der Release ist für 2023 geplant, und zwar ex- 
klusiv für PS5. Marvel’s Spider-Man 2 wird ein 


Singleplayer-Spiel, bei dem sowohl Peter Par- 
ker als auch Miles Morales im Fokus stehen. Die 
beiden Superhelden sollen über neue Fähigkei- 
ten verfügen, zu denen es bislang aber noch 
keine Infos gibt. Wie der erste Trailer zeigt, man- 
gelt es nicht an Action, denn die Superhelden 
bekommen es natürlich wieder mit zahlreichen 
Gegenspielern zu tun. Dazu zählt unter ande- 


rem auch einer der Erzfeinde Spider-Mans: der 
finstere Venom. Wie groß seine Rolle sein wird, 
ist bisher allerdings nicht bekannt. Fest steht 
jedenfalls, dass Yuri Lowenthal und Nadji Je- 
ter zurückkehren werden, um ihre Stimmen er- 
neut Peter Parker und Miles Morales zu leihen. 
Außerdem sind viele Mitarbeiter des Entwick- 
ler-Teams mit an Bord, das bereits am ersten 


Peter kehrt zurück — und Miles auch! Im offiziell zweiten Teil der Marvel-Serie nach dem Spin-off rund um Miles Morales 
sehen die beiden Seilschwinger sich mit einem máchtigen neuen Feind konfrontiert. 


Spider-Man gearbeitet hat, darunter Bryan In- 
tihar (Creative Director) und Ryan Smith (Game 
Director). ANDRÉ LINKEN 


Genre: Action 

Publisher: Sony 

Entwickler: Insomniac Games 
Termin: 2023 


Sony bestátigt den Namen God of War: Rag- 
narök — und damit alle vorherigen Gerüchte 
um den Untertitel zum neuen Action-Adven- 
ture. Fans erhielten im neuen Trailer zudem 
erste Einblicke in das Spielgeschehen, das 
ein paar Jahre nach den Ereignissen von God 
of War von 2018 ansetzt. In Midgard wehen 
eisige Winde, was das Überleben von Kratos, 
Atreus und Mimir in der nordischen Wildnis 
erheblich erschwert. , Vater und Sohn müs- 
sen zusammen entscheiden, welchen Weg 
sie gehen werden. Wie sie sich entscheiden, 
wird das Schicksal der Menschen beeinflus- 
sen, wenn es zu Ragnarók kommt", so Com- 
munity-Manager Grace Orlady. Dabei stellen 
die Entwickler mit Freya und Thor zwei der 
wichtigsten Antagonisten von God of War: 
Ragnarók vor. Freya hat Rache für den Tod 
ihres Sohnes Baldur geschworen. Wir wol- 
len die Spieler daran erinnern, dass Freya 
nicht nur eine erschreckend máchtige Nut- 


zerin von Vanir-Magie ist, sondern auch eine 
beeindruckende Kriegerin", so Orlady. Auch 
Thor steckt voller Zorn — und richtet seine 
Wut ob des Verlusts seiner Sóhne und seines 
Halbbruders gegen Kratos und Atreus. „Wir 
wollen jetzt natürlich nicht zu viel verraten. 
Wir glauben aber, dass euch Mjólnir im Licht 
des Blitzes einen Hinweis darauf gibt, dass 
Thor ein beeindruckender Gegner sein wird". 


Mehr Möglichkeiten im Kampf 

Im Gameplay-Trailer werft ihr unter anderem 
einen Blick auf eine Auswahl der neuen An- 
griffsfáhigkeiten. Mit dabei sind eine neue 
Runen-Beschwörung für Atreus und einige 
der legendáren Waffen von Kratos. Dabei 
versprechen die Entwickler, den Kampf ver- 
bessern zu wollen. So sollen sich mehr Mög- 
lichkeiten ergeben, um den Gegnern kráftig 
einzuheizen. Dafür stehen euch máchtige 
Kombos und Defensivtaktiken zur Verfügung. 


Bei Odin, endlich wissen wir, wie es mit Kratos und seinem Nachwuchs weitergeht! 


Wer die Elemente beherrscht, kann ebenfalls 
einen klaren Vorteil im Kampf ausspielen. Die 
Entwickler versprechen, dass euch eine gan- 
ze Reihe Kreaturen aus der nordischen My- 
thologie entgegentreten werden. , Wenn ihr 
den Vorgánger gespielt habt, wisst ihr, dass 
ihr bisher sechs der Nine Realms besuchen 
konntet. In God of War: Ragnarók kónnt ihr 
allen einen Besuch abstatten", kommentiert 
Orlady weiter. Das Abenteuer führt euch so- 
mit erstmals in die Gebiete Vanaheim, Svar- 
talfheim und Asgard. Hinzu kommen neue 
Schauplätze in Orten aus dem Vorgänger. 
Versprochen wird eine optisch abwechs- 
lungsreiche Map: Auf euch warten grüne 
Dschungel, unterirdische Bergbaunetzwer- 
ke, mysterióse Ortschaften und mehr. 


Neuer Creative Director 
Bei God of War: Ragnarók gibt es übrigens 
einen Wechsel auf dem Posten des Creative 


Directors: Cory Barlog, der die Entwicklung 
von God of War (2018) und God of War 2 
leitete, kehrt für Ragnarök nicht auf die- 
sen Posten zurück. Stattdessen übernimmt 
Eric Williams den Job als Creative Direc- 
tor. Williams war zuvor als Designer für alle 
Hauptspiele der Reihe tätig. Es sei bei Santa 
Monica Studio inzwischen Tradition, die Di- 
rektion zwischen den Spielen zu wechseln, 
um frischen Wind und andere Perspektiven 
hineinzubringen. God of War: Ragnarök soll 
2022 für PS5 und PS4 erscheinen. Wer zur 
PS4-Version greift und sein Abenteuer spä- 
ter auf PS5 fortsetzen will, erhält für zehn 
US-Dollar (vermutlich also auch zehn Euro) 
eine Upgrade-Option. DAVID MARTIN 


Genre: Action-Adventure 
Publisher: Sony 

Entwickler: Santa Monica Studio 
Termin: 2022 
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Als die 
Guardians of the Galaxy 2014 zu 
Marvel Studios' Cinematic Uni- 
verse stießen, hatten die we- 
nigsten Kinozuschauer wohl Vor- 
wissen darüber, wer Star-Lord, 
Gamora oder Drax the Destroyer 
sind. Und auch wenn die Guar- 
dians in den Comics bereits seit 
mehreren Dekaden in verschie- 
densten Formen existieren, hat- 
te der Film so viele neue kreati- 
ve Elemente, dass wahrscheinlich 
selbst eingefleischte Fans der 
Charaktere das Gefühl hatten, 
etwas gänzlich Eigenständiges 
zu sehen. Wo die Hintergrundge- 
schichten von Gamora, Drax und 
Rocket größtenteils recht iden- 
tisch zu ihren Comic-Vorlagen 
sind, wurden Herkunft und Fami- 
lie von Hauptfigur Star-Lord/Peter 
Quill (Chris Pratt) für den Film ab- 
geändert, um diesem einen stär- 
keren emotionalen Kern und in 
Quills Liebe zur Musik der 70er 
und frühen 80er-Jahre ein Leit- 
motiv zu geben. 

Die Videospielumsetzung von 
Eidos Montreal verfügt zwar nicht 
über die Originalschauspieler aus 
den Filmen oder über deren Aus- 
sehen, enthält aber sonst vie- 
le Elemente, die durch die Kino- 


Fashion of the Galaxy: Wir können verschiedene Kostüme für 
j,Gamora, Drax, Rocket, Star-Lord und sogar Groot auswählen. 


version von Autor und Regisseu 
James Gunn populär gemacht 
wurden. Seien es Peter Quills Lie- 
be zur Musik, Drax’ mangelndes 
Verständnis für Metaphern und 
Sprachbilder, oder der Name von 
Quills Raumschiff, der von 80er- 
Jahre-Kinderstar Alyssa Mila- 
no (Wer ist hier der Boss, Phan- 
tom Kommando) abgeleitet ist: 
Eidos’ Guardians ist unbestreit- 


J 
Mit allen Wassern gewaschen: Das Kampfsystem bietet eine ganze Reihe an | 
verschiedenen Attacken. In Bedrängnis bleibt manchmal nur der Nahkampf. 


die Marvel-Studios-Inter- 
'elehnt pd bedient 
sich o 
und Style. 
Kuriositäten U 
Songs aus, um e 
Überraschungshit zu land 


Alles beim Alten? 


Wir durften bei einem Preview- 
Event erstmals selbst den Con- 
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nung ist, der Kauf von neuen Tei- 
len für die Reparatur des Schiffes 
sollte priorisiert werden, argu- 
mentiert Star-Lord dafür, statt- 
dessen zuerst die Schulden zu 
begleichen. Die Spannungen zwi- 
schen den beiden Helden stehen 
im Verlauf des Kapitels noch häu- 
figer im Mittelpunkt, aber vorerst 
kann Peter Quill seinen Freund 
und Mechaniker von seinem 
Standpunkt überzeugen. 

Danach können wir die Milano 
auf eigene Faust erkunden. Jede 
Hauptfigur hat ein eigenes Zim- 
mer, in dem wir mit verschiede- 
nen Objekten interagieren und 
so Dialoge mit den Teammitglie- 
dern starten können. Das erinnert 
ein wenig an die Gespräche in der 
Mass-Effect-Reihe, anders als in 
den Abenteuern um Commander 
Shepard haben wir als Star-Lord 
aber nicht wirklich eine Möglich- 
keit, den Verlauf der Gespräche 
zu beeinflussen. Wir erfahren le- 
diglich mehr über die Figuren, 
ihre Herkunft und Beweggründe. 
Wirkliche Entscheidungen gibt es 
in der Story nur an bestimmten 
Stellen zu treffen, und auch da 
halten sich die Auswirkungen — 
zumindest in dem Kapitel, das wir 
spielen durften — bisher noch in 
Grenzen. Aber dazu gleich mehr. 


Ausflug zum Polizeiplaneten 

Im Laufe des Spiels sollen neben 
den Guardians auch noch weite- 
re Figuren zur Besatzung der Mi- 
lano dazustoßen, mit denen wir 
uns zwischen den Missionen un- 


Die Indoktrinierten: Schon früh merken die Guardians, dass mit den Nova Corps - e 
etwas nicht stimmt. Später erfahren wir, welche Organisation dahintersteckt. 


terhalten können. Darüber hin- 
aus können wir die Werkbank be- 
nutzen, wo mit Ressourcen neue 
Kampftaktiken freigeschaltet 
werden, und die Musikbox be- 
tätigen. Auf dieser befindet sich 
eine Auswahl an Rocksongs der 
späten 70er- und der 80er-Jahre, 
darunter Hits von Joan Jett, Kiss, 
Iron Maiden, Rick Astley und New 
Kids on the Block. Haben wir un- 
sere Vorbereitungen getroffen 
und mit unseren Kameraden ge- 
redet, beginnen wir den Lande- 
anflug auf die Nova-Corps-Ba- 
sis. Dort angekommen, merken 
die Guardians sofort, dass etwas 
nicht stimmen kann: Der kom- 
plette Stützpunkt ist wie leerge- 


Schickes Dekor: Im Laufe des Levels stoßen\ wir auch auf eine Rüstung der 
Nova Corps, die wir r allerdings nicht selbst überstreifen können. Noch nicht? 
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fegt und Peters Kontakt Ko-Rel 
nirgends auffindbar. 

Die Mission setzt sich aus zwei 
Teilen zusammen. In der ersten 
Hälfte streifen wir durch die ver- 
lassene Basis und suchen nach 
Anhaltspunkten, was dort pas- 
siert sein könnte. Mit R3 schal- 
ten wir dabei in eine Ansicht, die 
Objekte, mit denen interagiert 
werden kann, hervorhebt. Sto- 
Ben wir auf eine verschlossene 
Tür, kónnen wir Rocket bitten, 
diese zu óffnen. Manchmal müs- 
sen wir aber auch Energie um- 
leiten oder einen Öffnungsme- 
chanismus finden. Wáhrend wir 
das Gebiet erkunden, diskutie- 
ren die Guardians auch unterei- 


nander. An einigen Stellen kón- 
nen wir uns dann auf Knopfdruck 
in das Gesprách einmischen und 
einen Kommentar zum Gesag- 
ten abgeben. In der Demo hatte 
dies keinen direkten Einfluss auf 
die Geschehnisse, sondern führte 
hóchstens zu leicht unterschied- 
lichen Antworten der beteiligten 
Teammitglieder. Wer alle Räume 
gründlich durchsucht, findet in 
der Station einen zurückgelasse- 
nen Gefangenen, der auf Wunsch 
befreit werden und dann spáter 
im Spiel erneut angetroffen wer- 
den kann. 

In einer Kommandozentrale 
finden die Guardians schlieBlich 
einen Helm, der mit dem Kom- 
munikationsnetzwerk der Nova 
Corps verbunden ist. Star-Lord 
kann entweder in das Gerát spre- 
chen und eine Patrouille zu sich 
rufen, um endlich zu erfahren, 
warum sonst niemand mehr auf 
der Station zu sein scheint, oder 
der Situation misstrauen und den 
Helm liegenlassen, wo er ist. 

Die offensichtlich richtige 
Entscheidung erspart uns einen 
Kampf und verhilft uns im weite- 
ren Verlauf zu einem kleinen Vor- 
teil durch einen uns gelegen kom- 
menden Überraschungsmoment. 
Weitreichende Konsequenzen für 
die Geschichte hat die Entschei- 
dung jedoch nicht. Ebenso wie ei- 
gentlich auch alle anderen, klei- 
nen Entscheidungen, die wir im 
Laufe des Levels getroffen haben. 
So oder so müssen wir uns also in 
den Kampf stürzen. 


Kontrolliertes Chaos 
Dort stehen uns mehrere Móg- 
lichkeiten zur Verfügung, unse- 
re Gegner auszuschalten. Hal- 
ten wir die rechte Schultertaste 
gedrückt. feuert Star-Lord seine 
Pistolen, auf R1 liegt hingegen ein 
Elemantarschuss, der einen Sta- 
tuseffekt auslóst, in unserem Fall 


s ` 
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Lei -d 
Klare Arbeitsteilung: Mit dem linken Schulterknopf könnt ihr eure Mitstreiter SA 
bestimmte Attacken ausführen lassen, um Gegener z. B. ins Straucheln zu bringen. 
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t. Mit L2 kónnen wir einen be- 

Gegner anvisieren, mit 
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mit Viere ne Nahkampfatta- 
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sung essenziel um Gegner 
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nern, sondern auch durch eig 


Kind der 80er: An Star-Lords Jacke befinden sich Aufnäher und 
Anstecknadeln von irdischen Bands und Videospielen aus seiner Kindheit. -— 
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Immer die Underdogs: Um gegen größere Gegner erfolgrich zu Kä müsst ihr p 
eure Teammitglieder gezielt einsetzen, um ausreichend Schaden. anzurichten.- 


lerdings ist eine bestimmte Scha- 
densart immer stárker als bei den 
anderen Guardians. Die Entwick- 
ler verrieten uns, dass es auf- 
grund von Multiplikatoreffekten 
dennoch ratsam sein kann, auch 
bei Guardians, die nicht auf die 
gewünschte Schadensart spezi- 
alisiert sind, einen Punkt zu in- 
vestieren, um etwaige Kombos zu 
verstárken. 


^ — — " 
- Das Llama des Anstoßes: Das blaue Llama fliegt zum Ärger Rockets auf der Milano 
mit und knabbert an den Kabeln. Wie es wohl in die Obhut der Guardians geriet? 


22 play? 


Während des Kampfes füllt 
sich zudem eine Leiste. Ist die- 
se auf Maximum, können wir mit 
L1 und R1 einen Huddle bilden. 
Die Guardians stellen sich also 
Schulter an Schulter nebenein- 
ander auf und beratschlagen wie 
beim Football ihre weitere takti- 
sche Vorgehensweise. Hier gilt 
es, als Star-Lord schnell und an- 
gemessen auf die Bedenken der 


Kameraden zu reagieren. Die ver- 
schiedenen Probleme und Ant- 
wortmóglichkeiten sind von Rock- 
und Popsongs inspiriert und 
müssen jeweils so ausgewáhlt 
werden, dass sie zueinander pas- 
sen. Schafft es Star-Lord, die 
Zweifel der restlichen Guardians 
auszuräumen, erhält die gesamte 
Truppe einen Bonus und die Ab- 
klingzeit der Attacken fällt aus. 


Geht man hingegen nicht richtig 
auf die Beschwerden ein, erhält 
lediglich Star-Lord einen Bonus. 
Ausgeknockte Guardians werden 
durch einen Huddle so oder so 
wieder geheilt. Nach dem Huddle 
spielt Star-Lord einen zufälligen 
Song aus der Playlist seines Walk- 
mans, der dann für die Dauer des 
Verstärkungseffektes läuft. 


Im Schatten des großen Vorbilds 
Auf rein mechanischer Ebene 
funktioniert dieses System ziem- 
lich gut. Es macht Spaß, die ver- 
schiedenen Angriffe miteinan- 
der zu kombinieren und auch, 
wenn Steuerung und UI anfangs 
ein bisschen überladen wirken, 
schlugen wir uns schon nach kur- 
zer Zeit recht gut in den Kämpfen. 
Viele Areale sind allerdings ziem- 
lich eng und zusätzlich zugestellt 
mit Objekten, die die Sicht auf 
Gegner versperren. Kombiniert 
mit dem unzuverlässigen Lock- 
on-System führte das häufig zu 
chaotischen Momenten, im nega- 
tiven Sinne. 

Die Huddle-Funktion ist im 
Ansatz eine super Idee, allerdings 
kommt dabei auch eine der größ- 
ten Schwächen des Spiels deut- 
lich zum Vorschein: Die Dialoge 


zwischen den Guardians sind teil- 
weise arg kindisch und lassen das 
Team oft wirken wie eine Gruppe 
aufgedrehter Teenager und nicht 
wie Veteranen der Weltraum-Pi- 
raterie. Die Tatsache, dass der 
Huddle ein zufálliges Lied ab- 
spielt, führt dazu, dass ein Song 
häufig unpassend und manch- 
mal sogar stórend wirkt. So gerne 
man Bonnie Tylers Powerballade 
Holding Out For A Hero auch lei- 
den mag, wenn ein Ausschnitt da- 
von plótzlich auf voller Lautstár- 
ke über einen beliebigen Kampf 
láuft, motiviert das nicht schlag- 
artig zu neuen Hóchstleistungen, 
sondern lenkt vom eigentlichen 
Geschehen ab. 

Allgemein lásst sich sagen, 
dass die Musik mit wesentlich 
weniger Feingefühl in das Spiel 
eingebaut wurde, als das in den 
Filmen der Fall ist. Auch die Aus- 
wahl wirkt um einiges beliebiger. 
Dennoch muss man Studio Eidos 
Montreal zumindest in einer Sa- 
che einen Fleißstern an die Brust 
heften: Für die Band Star-Lord, 
deren Namen Peter Quill in die- 
ser Version für sich beansprucht 
hat, wurde ein eigenes Album 
komponiert, das auf Heavy Me- 
tal und Glam Rock setzt, was zwar 
auch nicht immer passt, aber 
zumindest für ein bisschen Ab- 
wechslung zwischen den vielen 
altbekannten Classic-Rock- und 
Pop-Songs sorgt. 

Dass auch tonal nicht die Geni- 
alitát erreicht wird, mit der Regis- 
seur James Gunn zwischen ergrei- 
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Nicht nur Prominente: In Guardians of the Galaxy tauchen nicht nur aus dem ` 
MCU bekannte Figuren auf, sondern auch Comic-Fävoriten wie Lady Hellbender. » s. 


Road to Knowhere: Die Milano dient zwischen den Missionen als Hub, in 
dem ihr Attacken aufwerten und mit euren Kumpanen abhängen könnt. 


fenden und komischen Szenen in 
seinen Filmen hin- und herspringt, 
war schon im Vorfeld anzuneh- 
men, unterm Strich ist das aber 
verkraftbar. Immerhin merkt man, 
dass das Autorenteam zumindest 
versucht hat, dieselbe Balance aus 
ehrlichem Drama und Albernheit 
einzufangen, die die Kino-Inter- 
pretation der Figuren so charmant 
macht. Auch die englischen Spre- 
cher und Sprecherinnen liefern 
durch die Bank gute Arbeit ab, be- 
sonders Rocket und Drax profitie- 
ren von ihren markanten Stimmen. 
Einzig Star-Lord wirkt mit seiner 
dumpfbackigen Art und seinem 
háufig arroganten Auftreten wie 
ein echter Unsympath. 


e 


Womöglich wird sich dies im 
Laufe der Handlung noch ändern, 
bisher wirkt der Anführer der Gu- 
ardians aber eher wie ein selbst- 
verliebter College-Bro, der sich 
für den lustigsten Typen der Welt 
hält, denn wie der sympathische 
Lebemann und Maulheld, den 
Chris Pratt in den Filmen verkör- 
pert. Die emotionale Distanz zur 
Hauptfigur hat zumindest bei uns 
dafür gesorgt, dass uns viele von 
Star-Lords schnippischen oder 
verdutzten Kommentaren dann 
auch kein Lachen abringen Konn- 
ten. Dass es sich hier um eine 
subjektive Einschätzung handelt, 
sollte aber jedem klar sein. Wo- 
möglich wächst uns der Kinds- 


kopf bei einer längeren Spieleses- 
sion jaauch noch ans Herz. In den 
knapp drei Stunden, die wir mit 
dem Spiel verbringen konnten, 
war er aber der klare Schwach- 
punkt im Ensemble. CHRISTIAN FUSSY 


Meinung 


Gei 
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,Das Spiel hat sein 
Herz definitiv am 
rechten Fleck." 


Eidos Montreal hatten eindeutig die richtigen 
Ambitionen bei der Entwicklung von Guardians 
of the Galaxy. Die Ideen hinter dem Kampf- und 
Levelsystem passen exzellent zum kollaborati- 
ven Geist der Vorlage, und dass hoher Aufwand 
in den Look und Klang des Spiels gesteckt 
wurden, ist offensichtlich. So komplett stimmig 
wirkt das Gezeigte dann zwar nicht, das ist aber 
wohl auch dem extrem naheliegenden Vergleich 
mit den gleichnamigen Marvel-Filmen von 
James Gunn geschuldet. Diese geben in Sachen 
Musikuntermalung, Dialoge und Humor die 
Richtung vor, überragen das Spiel aber gerade 
bei diesen Elementen qualitativ um ein gutes 
Stück. Trotzdem bin ich nach meiner ersten 
Hands-on-Session mit dem Spiel gespannt 

auf das Abenteuer. Die Ausgangssituation der 
Geschichte wirkt nämlich äußerst vielverspre- 
chend, und selbst, wenn ich mit dieser Version 
von Star-Lord noch nicht wirklich warm ge- 
worden bin, habe ich auch nicht das Bedürfnis, 
ihn voreilig zum Mond zu schießen. 


Darauf basiert unsere Meinung: 

Wir konnten Kapitel 5 des Spiels im Rahmen eines 
Hands-on-Events anzocken. Und mit Lukas haben 
wir etwas Waschbär-ähnliches im Verlag. 


Christian FuBy Redakteur rm 
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| Die Welt von Yara ist riesig! Gut möglich, 
| dass sie euch 50 Stunden beschäftigt, À 


EGO-SHOOTER | Probieren geht 
über Studieren. Diese uralte Bin- 
senweisheit gilt auch in der Welt 
der Videospiele — ganz besonders, 


wenn Ubisoft in irgendeiner Weise 


involviert. ist. Der Än 


Sich schon mal drastisch von der 
seiner fertigen Spiele unterschei- 
den. Entsprechend vorsichtig wa- 
ren wir auch nach unseren ersten 
Gameplay-Eindrücken zu Far Cry 6: 
Das sah zwar alles schon richtig gut 
aus, einen eigenen Eindruck woll- 
ten wir uns dann aber doch lieber 
noch machen. 

-Diesen Wunsch haben uns die 


— Entwickler nun endlich erfüllt. Im 


ahmen. eines. Hands-on-Events 
durften (wir. Dani »Rojas‘. Guerilla- 
Abenteuer 4 


hautnah erleben, in die Open World 
von Yara eintauchen und uns dort 
nach Herzenslust austoben. 


Kann Ubisoft gute Geschichten? 
Dabei bekamen wir erstmals auch 
den Spieleinstieg zu Gesicht, den 
wir hier natürlich weder spoilern 
wollen noch dürfen. Wir belas- 
sen es einfach mal bei der Aus- 
sage: Der Auftakt von Far Cry 6 
ist durchaus gelungen. Ihr wer- 
det atmosphárisch in die Welt ein- 
geführt, bekommt die Charakte- 
re und ihre Motive nähergebracht 
Und erhascht auch einen ersten 
"^ Blick auf euren Gegenspieler: Ya- 
Spas Präsident. Anton Castillo, ge- 
“spielt von Breaking-Bad-Star Gi- 


u 
D 


Die Spielwelt ist schón anzuschauen, 


Den Freiheitskampf um Yara könnt ihr jederzeit 
zusammen mit einem Freund bestreiten. 


"setzt grafisch aber keine neuen Maßstäbe. 


das, was man von ihm erwartet: 
Er lásst politische Gegner skrupel- 
los erschieBen, die Bevólkerung 
in Zwangsarbeitslagern schuften 
und rechtfertigt sein fragwürdiges 
Handeln in ausschweifend blumi- 
gen Ansprachen. Im Grunde ist 
er eine karibische Version des ty- 
pischen Far-Cry-Bósewichts, wie 
man ihn kennt und liebt, aber eben 
eine richtig gut inszenierte! Das 
gilt zumindest für die Original-Fas- 
sung. Ob auch die deutsche Verto- 
nung etwas hermacht und mit ei- 
nem leichten spanischen Akzent 
daherkommt, müssen wir noch ab- 
warten. 

Spannend bleibt auch die Fra- 
ge, wo Ubisoft mit dem Rest der 
Handlung hinwill. Die politisch auf- 


- EN 
Guerilla-Proll Juan Cortez scheut sich 


geladene Ausgangslage von Far Cry 
6 bietet das Potenzial für ein mit- 
reiBendes Abenteuer: blutig, düs- 
ter, nachdenklich. Eine starke Ge- 
schichte über ein Land in einem 
tragischen Teufelskreis, über ein 
kaputtes System, das man zwar 
zerschlagen, aber nicht reparieren 


Bósewicht Anton Castillo machte bisher 
bereits einen sehr guten Eindruck. 


nicht davor, etwas ausfallend zu werden. 


kann. Genauso gut kann es aber 
auch sein, dass die Entwickler aus 
ihren vielversprechenden Ansät- 
zen wieder mal nichts rausholen 
und aus Angst, zu politisch zu sein, 
lieber eine bunte überdrehte Ac- 
tion-Schießbude liefern. Die ersten 
Anzeichen dafür gibt es schon: prol- 


lige Machos, die euch erzáhlen, sie 
müssten vor der náchsten Mission 
erstmal kacken gehen oder die neu 
gebastelte Spezialmunition bren- 
ne schlimmer als eine unbehan- 
delte Geschlechtskrankheit. Sol- 
che Fremdscham-Momente kennt 
man schon aus Far Cry: New Dawn, 
das ja doch eher jung und hipp da- 
herkommen wollte. In welche Rich- 
tung es beim sechsten Hauptteil am 
Ende gehen wird, Seriosität oder Pi- 
pi-Kacka-Humor, das wird wohl erst 
der Release zeigen. 


Neben Fallschirm und Wingsui g 


Ihr braucht mal ne Pause? Dann stellt 
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natürlich auch wieder einen Kletter ake 


euch an den Strand und angelt ne Runde! 


Die Open World von Yara kónnt ihr im Jeep, mit einem Jetski, per Flugzeug oder ‘ 
auf dem Rücken eines Pferdes erkunden. Jede Menge Auswahlmöglichkeiten! 


Willkommen im Guerilla- 
Bootcamp 

Deutlich mehr Klarheit herrscht da 
schon in Sachen Gameplay: Nach 
ein paar Story-Schnipseln werdet 
ihr zunächst in ein ausführliches 
Tutorial geschmissen. Wie auch in 
Far Cry 5 verbringt ihr eure ersten 
zwei Stunden abseits der eigentli- 
chen Spielwelt auf der Isla Santua- 
rio, einem einsamen Eiland vor der 
Küste Yaras. Hier bekommt ihr die 
verschiedenen Spielmechaniken 
beigebracht: schießen, fahren, bas- 


teln et cetera. Ihr durchlauft qua- 
si einmal die Grundausbildung des 
Guerillakampfes. Das ist gerade für 
Neueinsteiger durchaus sinnvoll. 
Die brauchen nämlich vielleicht et- 
was Zeit, sich mit der Steuerung ver- 
traut zu machen — gerade auf dem 
Controller, wo gleich mehrere But- 
tons doppelt belegt sind. Wer da- 
gegen auch nur einen anderen Teil 
der Reihe gespielt hat, der sollte 
sich schnell zurechtfinden und di- 
rekt in den Kampf stürzen können. 
Schließlich geht es in Far Cry 6 ja 
darum, Yara zusammen mit der Re- 
bellengruppe Libertad von seinem 
faschistischen Diktator zu befreien. 
Da vergeudet man besser keine Zeit. 
Ihr steht nämlich vor einer echten 
Mammutaufgabe. Die fiktive Kari- 
bik-Insel ist riesig. Also wirklich rie- 
sig! Euch erwartet eine Karte mit 
insgesamt fünf großen Arealen, die 
nochmal in zig kleinere Gebiete un- 
terteilt sind. Wir waren hauptsäch- 
lich im eher ländlichen EI Este un- 
terwegs, das von Kaffeeplantagen, 
Bergen und satten Dschungels ge- 
prägt ist. Später soll es aber auch 
noch dicht besiedelte Städte oder 
traumhafte Sandstrände geben. Für 
Abwechslung ist also gesorgt, eine 
bombastische Inszenierung dürft 
ihr allerdings nicht erwarten. Klar, 
unsere Vorschau-Version lief nur in 
1080p, nicht der bestmöglichen AK- 
Auflösung. Dennoch sieht man Far 
Cry 6 schon an, dass es offenbar im- 
mer noch auf der Dunia-Engine der 
Vorgánger basiert. Die Welt und die 
Effekte schauen ordentlich aus, ge- 
rade bei den Charakteren, ihren Ani- 


mationen und Gesichtern wáre aber 
noch einiges an Verbesserungspo- 
tenzial da gewesen. 


Ganz schón viel zu tun 

Apropos Charaktere: Die verschie- 
denen Bereiche von Yara werden 
alle von einzelnen Fraktionen kon- 
trolliert, die ihr wahlweise auf eure 
Seite ziehen müsst, um den Wider- 
stand zu stárken, oder erledigen 
müsst, um das System aufzurütteln. 
Das erinnert vom Ablauf her ein we- 
nig an Far Cry 5. Da galt es ja auch, 
Hope County von namhaften Vertre- 
tern der Eden's-Gate-Sekte zu sáu- 
bern, bevor ihr euch Obermotz Jo- 
seph Seed stellen durftet. 

Auf der Karte verteilt sind zu- 
dem ein Haufen an Nebenmissio- 
nen, feindlichen Stellungen, Jagd- 
gebieten und anderen Aktivitáten. 
Durch jede abgeschlossene Auf- 
gabe schaltet ihr wiederum ein 
paar neue frei. So entsteht schnell 
ein undurchsichtiges Dickicht aus 
Icons und Missionsmarkern, das 
nur darauf wartet, von euch abge- 
arbeitet zu werden. Bereits in un- 
serer Demo wurden wir mit Con- 
tent nahezu erschlagen. Gefühlt 
nimmt Far Cry langsam schon As- 
sassin’s-Creed-Ausmaße an. Gut 
móglich, dass Teil 6 euch für gut 
und gerne 50 Stunden in Beschlag 
nimmt, bis ihr alles gesehen und al- 
les erledigt habt. Vielleicht sogar 
noch mehr. 

Der Unterhaltungswert der Auf- 
tráge schwankt dabei extrem: Die 
Sidequests, die sogenannten Yara- 
nischen Geschichten, kónnen recht 
kurzweilig sein. Ihr müsst beispiels- 
weise einen aggressiven Kampf- 
hahn einfangen, der euch danach 
als tierischer Begleiter zur Seite 
steht. Es gibt aber auch zahlreiche 
generische Missionen, in denen ihr 
mehrere Minuten lang stumpf ne- 
ben einem NPC herlauft. Das macht 
nicht besonders viel Laune. Für das 
Angeln-Minispiel waren wir dann ir- 
gendwie ein wenig zu blód. Und die 
Autorennen, die es im fertigen Spiel 
wohl geben wird, waren in unserer 
Anspielsession leider noch nicht 
verfügbar. Es gab zwar ein Plakat 
mit einer Einladung zu finden, da- 
nach folgte aber nix mehr. Ganz nett 
sind noch die Schatzsuchen. Hier 
bekommt ihr ein paar Hinweise in 
die Hand gedrückt, denen ihr dann 
nachgehen müsst. So lernt ihr zum 
einen die Spielwelt besser kennen 
und nutzt zum anderen auch mal 
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ess 


^-Supremo habt ihr stets eine mobile Rake NEEN 


euer volles Bewegungsrepertoire 
aus. Ihr müsst etwa per Wingsu- 
it einen Pelikan verfolgen, der euch 
dann zu einer Kiste auf einer einsa- 
men Insel führt. Oder ihr schwingt 
euch mit eurem Greifhaken durch 
ein von Fackeln erleuchtetes Höh- 
lensystem, um am Ende einen grü- 
nen Kristallschädel zu bergen. Da 
kommt ordentlich Indiana-Jones- 
Feeling auf! 

Abgesehen davon gibt es in Far 
Cry 6 natürlich noch eine ganze 
Menge anderer Fortbewegungsmit- 
tel, vom Pferd übers Quad bis hin 
zum Helikopter. Mit deren Steue- 
rung waren wir aber nicht immer 
ganz so glücklich. Wer versucht, mit 
WASD zu lenken, der zuckelt wild in 
der Gegend herum. Jets kontrollie- 


| SCHROFFLINTEN-MOD-FELD 


Fri 


Lure bai Soan n 


An Werkbänken könnt ihr eure Waffen 


mit verschiedenen Aufsátzen versehen. 
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ren sich mit der Tastatur teils so un- 
prázise, dass wir beim ersten Flug- 
versuch direkt abgestürzt sind und 
es danach nicht noch einmal pro- 
biert haben. 

Wer sich den unnótigen Stress 
lieber sparen will, der nutzt ein- 
fach die Schnellreise-Funktion. Mit 
der kónnt ihr in Windeseile zwi- 
schen euren verschiedenen Gueril- 
la-Camps hin und her hüpfen. Die 
Lager sind dabei allerdings mehr 
als ein simpler Ruheplatz, wo ihr 
eure Munition auffüllt oder eine 
entspannte Runde Domino spielt. 
Sie kónnen auch ausgebaut wer- 
den, um weitere spielerische Vortei- 
le freizuschalten: Errichtet ihr etwa 
eine Kantine, dann lassen sich dort 
gejagte Tiere gegen Gesundheits- 


In den zähreichen Guerilla- -Camps 
ihr spielt: auch mal ne Runde Domino, d 


boosts eintauschen. Ein Schwarz- 
markt bietet euch dagegen zusátz- 
liche Handelsoptionen. In eurem 
Hauptquartier gibt es an einer Pla- 
nungstafel sogar die Móglichkeit, 
kleine Guerillatrupps auf Missionen 
zu schicken, die euch zusätzliche 
Ressourcen einbringen. 


Eure Guerilla Rides kónnt ihr mit Deko, 
Lackierungen und Waffen versehen. 


Gesammelte Materialien steckt 
ihr dann unter anderem in die Auf- 
wertung eurer Guerilla Rides. Diese 
persónlichen Karren kónnt ihr ganz 
einfach übers Waffenrad auswáhlen 
und dann an euren aktuellen Stand- 
ort liefern lassen. Die einzige Vor- 
aussetzung ist, dass ihr nah genug 
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PS, 


Klamotten verschaffen euch spielerische 
Boni, müssen aber erst erspielt werden. 


an der náchsten StraBe steht. Über 
den Verlauf des Spiels schaltet ihr 
vier verschiedene Fahrzeuge frei: ei- 
nen Humvee und einen japanischen 
Pickup, aber eben auch zwei schóne 
alte StraBenkreuzer aus den 50er- 
und 60er-Jahren. Für die wáhlt ihr 
dann verschiedenfarbige Lackie- 
rungen und Sitzbezüge aus, packt 
euch einen Wackelkopf aufs Arma- 
turenbrett oder hängt Plüschwürfel 
an den Rückspiegel. Mit Panzerung, 


o 


stehen noch weitere Begleiter zur Wahl. 


können sich echt sehen lasseri 9 


f Neben Guapo, einem Alligator mit Goldzahn, 


cet 


Die Explosions-, Feuer- und Partikeleffekte 3 
apt 


eme 


Deum oc PS 


Rammbock und Geschütz ist aber 
auch für die nótige Durchschlags- 
kraft gesorgt. 


Für alles gewappnet! 

Die Individualisierung eurer Aus- 
rüstung ist ohnehin ein wichtiger 
Aspekt in Far Cry 6. Neben eurem 
fahrbaren Untersatz lassen sich 
auch eure Kleidung und eure Waf- 
fen anpassen. Im Spielverlauf be- 
kommt ihr eine Reihe von Helmen, 


«wA 
i 


b. 
Mit der Kamera eures Telefons kónnt 
ihr gegnerische Stellungen scannen. 


Hosen, Hemden und Handschuhen, 
die euch unterschiedliche spiele- 
rische Vorteile bieten: mehr Muni- 
tion, mehr Ausdauer oder Schutz 
gegen Giftgas. Wer ein komplettes 
Set ausrüstet, bekommt nochmal 
zusátzliche Boni. Euer breites Ar- 
senal aus „klassischen“ und impro- 
visierten Waffen wie einer Nagelka- 
none lásst sich mit verschiedenen 
Aufsátzen erweitern. Schalldámp- 
fer, Visiere und Kolben kosten al- 
lerdings alle Materialien. Ihr solltet 
beim Erkunden der Spielwelt also 
die Augen nach Schrott, Schießpul- 
ver und anderem nützlichen Kram 
offenhalten. Abgerundet wird euer 
Charakter von den Supremos: Ruck- 
säcken, die euch quasi Superkräf- 
te verleihen. Mit dem Médico kónnt 
ihr euch heilen und wiederbeleben, 
mit dem Volta entfesselt ihr einen 


máchtigen EMP-Impuls, der Gegner 
und Sicherheitssysteme in der Nähe 
ausschaltet. Für noch mehr Bums 
frisiert ihr die Geräte dann noch mit 
Mods. Die erhöhen etwa die Reich- 
weite eurer Spezialfähigkeiten oder 
die Kapazität von Molotovs und an- 
deren Wurfgegenständen. 

Größere Veränderungen an eu- 
rer Ausrüstung könnt ihr nur an 
Werkbänken vornehmen, eure aktu- 
elle Auswahl lässt sich dagegen je- 
derzeit und überall ändern. Das ist 
durchaus praktisch, um auch kurz- 
fristig auf neue Herausforderun- 
gen zu reagieren. Problematischer 
wird’s dagegen beim Freischalten 
neuer Gegenstände. Die könnt ihr 
größtenteils finden oder kaufen, 
manche sind aber auch hinter ei- 
nem Level-Cap versteckt. Ja, richtig 
gelesen: Level. Far Cry 6 wird doch 
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Die Kl ist zwar nicht immer besonders 
clever, dafür aber ganz schön schlagkráfti g. 


mehr Rollenspiel, als uns lieb ge- 
wesen wáre. Für erledigte Missio- 
nen erhaltet ihr XP, mit denen ihr im 
Rang aufsteigt. Das gewáhrt euch 
Zugang zu besseren Items und neu- 
en Gebieten, die ihr zu Spielbeginn 
nicht überleben würdet. Wer als 
Frischling in die Hauptstadt Espe- 
ranza spazieren móchte, wird wohl 
nur wenig Spaß haben angesichts 
schwer bewaffneter Feinde mit fet- 
ten Lebensbalken. Ja, auch die fei- 
ern ein Comeback. Und das, wo uns 
im Mai noch hoch und heilig ver- 
sprochen wurde, Far Cry 6 sei ein 
reinrassiger Shooter ohne irgend- 
welche RPG-Elemente! 

Ein milder Trost: Die hásslichen 
HP-Leisten dürft ihr im Menü im- 
merhin ausstellen. Die gesamte 
Nutzeroberfláche von der Minimap 
bis zur Munitionsanzeige lässt sich 
námlich individuell euren Vorstel- 
lungen anpassen. 


Ganz schön knackig 


Auch an anderer Stelle gibt es jede 
Menge Einstellungsmöglichkeiten. 
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In Sachen Schwierigkeitsgrad habt 
ihr die Wahl aus dem Story-Modus, 
der den Fokus mehr auf die Ge- 
schichte und weniger auf die Ge- 
fechte legt, und dem Action-Modus, 
der ein klassisches Far-Cry-Erleb- 
nis verspricht — also härtere Gegner 
und weniger automatische Gesund- 
heitsregeneration. Der verlangt 
euch dann aber auch echt einiges 
ab. Wir sind während unserer An- 
spiel-Session mehrmals über den 
Jordan gegangen, als wir uns an der 
knackigeren KI versucht haben. 
Entsprechend solltet ihr euch 
vor jedem Auftrag überlegen, ob ihr 
ihn lieber laut oder subtil angehen 
wollt. Ihr könnt die feindliche Basis 
zum Beispiel erst mit dem Handy 
ausspähen, euch dann ungesehen 
reinschleichen und Gegner lautlos 
mit schallgedämpfter Pistole und 
Machete aus dem Weg räumen. So 
richtiges Far-Cry-Feeling kommt 
dabei aber nicht auf. Wir bevorzu- 
gen dann doch eher die brachia- 
le Vorgehensweise: Plantagen mit 
dem Flammenwerfer abfackeln, 


-3 ota 


Cpt. Gabriel Álvarez H 


Schiffe in die Luft jagen, gegneri- 
sche Basen ausráuchern — all das 
macht mit stumpfer Waffengewalt 
deutlich mehr Spaß! Das liegt auch 
daran, dass das Shooter-Gameplay 
wieder mal richtig gelungen ist. Ei- 
nen Gegner flott mit der Schrotflin- 
te umnieten, seinem Kameraden 
eine Granate an den Kopf schmei- 
Ben und der nahenden Verstárkung 
ein Krokodil auf den Hals hetzen? 
Das geht nur in Ubisofts Open- 
World-Schießbude! 

Das Beste: Die Baller-Orgie 
könnt ihr wieder komplett im Koop 
erleben. Entweder ihr schließt euch 
mit einem Freund zusammen oder 
ihr sucht euch über das óffentliche 
Matchmaking einen zufálligen Mit- 
streiter. Angst um euren Charak- 
terfortschritt müsst ihr dabei nicht 
haben. Der wird in jeder Session 
für beide Spieler gespeichert, so 
die Entwickler. Wie genau das im 
Detail aussehen wird, verriet Ubi- 
soft aber noch nicht. Áhnlich un- 
klar ist die Situation rund ums The- 
ma Mikrotransaktionen. Fest steht 
nur: Es wird sie geben. In unserer 
Demo war bereits der Menü-Punkt 
„shop“ sichtbar. Da der sich aber 
natürlich noch nicht aufrufen ließ, 
kónnen wir über den Umfang oder 
die Kosten künftiger Ingame-Käu- 
fe natürlich noch nichts sagen. Da 
müssen wir dann wohl auf den fi- 
nalen Release warten. Der ist nach 


wie vor für den 07. Oktober 2021 
geplant. Da erscheint Far Cry 6 für 
PC, PSA, PS5, Xbox One, Xbox Se- 
ries SIX und Google Stadia. 


„Etwas weniger 
Rollenspiel wäre mir 
lieber gewesen.“ 


David Benke Rec: 


Ich sage es einfach mal frei heraus: Vor der 
Anspiel-Session war meine Vorfreude auf Far Cry 
6 irgendwie noch ein bisschen größer. Das soll 
nicht heißen, dass ich den Open-World-Shoo- 
ter schlecht finde. Ganz und gar nicht. Was 
Ubisoft zu zeigen hatte, wirkt in sich stimmig. 
Die Ballerei macht Laune und die neuen Spiel- 
elemente wie die Supremos fügen sich sinnvoll 
ins bekannte Spielgefühl ein. Sie verändern es 
aber eben nicht wirklich. Far Cry 6 fühlt sich (von 
ein paar minimalen Änderungen abgesehen) an 
wie seine Vorgänger. Experimente oder Wagnisse 
gibt es keine, dafür Content ohne Ende — das 
typische Ubisoft-Paket eben. Das mögen einige 
Fans der Reihe gut finden, ich für meinen Teil 
hátte mir aber etwas mehr Mut zum Risiko 
gewünscht, und dafür dann vielleicht ein paar 
weniger RPG-Elemente. 


Darauf basiert unsere Meinung: 
Wir haben den Titel kurz vorm geplanten Release 
ausgiebig anspielen kónnen. Zudem reisten wir für 


Recherche-Zwecke in das Kuba der 60er Jahre. 


Infos 

HERSTELLER Ubisoft 
edere 
nn De 
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Das neue Saints Row ist etwas geerdeter als Teil 3 und 4, dennoch 
steht auch der Serien-Reboot für fette und überdrehte Action. 


Tschüssi, Johnny Gat und Co.! Die Saints werden 
mit einem komplett neuen Team gerebootet. A 


ACTION | 


Verbrecher-Syndikats in den Mit- 
telpunkt des Spiels stellen. Auch 
die Storys der altbekannten Cha- 
raktere seien mittlerweile auser- 
zählt, sodass man sich für neue 
Figuren entschied, die nun die 
Saints verkörpern. 

Das Team der Saints besteht 
nun aus Eli, einem Strebertypen, 
der rein optisch nicht so recht zu 
den anderen Gangstern passt, 
aber ein gutes Händchen bei der 
Planung von Überfällen beweist. 
Unterstützt wird er dabei von der 
Fahrerin Neenah und DJ Kevin, der 
ein wahrer Adrenalinjunkie ist und 
sich mit Freude in jede gefährliche 
Situation begibt. Chef dieser Ban- 
de ist natürlich wieder der Spieler. 
Typisch für die Saints-Row-Reihe 
darf man erneut aus zahlreichen 
Individualisierungsmöglichkeiten 
auswählen, um seinen Gangster- 
Boss zu gestalten. Volition verriet 
hierbei noch keine Details, zeig- 
te uns aber ein paar Möglichkei- 
ten. Man präsentierte uns einige 
recht normal aussehende poten- 
zielle Oberschurken, aber auch 
abgefahrene Kreationen wie zum 
Beispiel an silbernen Riesen, der 
sehr an Colossus von den X-Men 
erinnerte. Das Ziel ist aber natür- 
lich nicht, besonders hübsch oder 
behämmert auszusehen, sondern 
weitere Kriminelle zu rekrutieren, 
die Konkurrenz zu bekämpfen, so 
viel Kohle wie möglich abzugreifen 
und schließlich über die gesamte 
Stadt zu herrschen. 


Tief im Süden 

Wie wir anfangs bereits erwähn- 
ten, verschlägt es die neuen 
Saints nicht an einen der alten 
Schauplätze im Nordosten der 
USA. Stattdessen geht es runter 
in den Südwesten in die fiktive 
Stadt Santo lleso. Die Stadt mit- 
samt Umland umfasst Regionen, 


Santo lleso ist eine fiktive Stadt, die verschiedene 


Einflüsse des Südwestens der USA aufweist 


die sehr an Teile der Bundesstaa- 
ten Arizona, New Mexico und Ne- 
vada erinnern. So zeigte man uns 
bereits kurze Szenen zu einem 
Grenzabschnitt in der Wüste, ei- 
nem Villenviertel, einem Casino- 
Bezirk und dem Finanzdistrikt, in 
dem natürlich lauter Wolkenkrat- 
zer stehen. Laut Volition besteht 
Santo lleso aus insgesamt neun 
verschiedenen Bezirken, die sich 
allesamt optisch, aber auch spie- 
lerisch unterscheiden sollen. Wáh- 
rend sich die Wüste beispielsweise 
für Verfolgungsjagden mit einem 
Buggy anbietet, kann man im Fi- 
nanzbezirk wunderbar mit einem 
Fallschirm von den Hochhäusern 
springen. Die Entwickler verspre- 
chen jedenfalls die abwechslungs- 
reichste und größte offene Spiel- 
welt der Seriengeschichte. 


Verfolgungsjagden sollen nun mehr Spaß machen, 
angeblich wie eine Waffe einsetzen darf. Wir sind gespannt 
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Obendrein soll der Reboot aber 
auch der mit Abstand hübsches- 
te Teil werden, denn für das neue 
Saints Row entwickelte man auch 
endlich eine neue Engine. Bei dem 
bisher gezeigten Material klappte 
uns jetzt nicht unbedingt die Kinn- 
lade runter, aber der allgemeine 
Look des Titels gefällt uns ganz gut. 
Außerdem ist die Saints-Row-Reihe 
ja auch nicht dafür bekannt, beson- 
ders hübsch zu sein, sondern steht 
einfach für bekloppte Gangster-Ac- 
tion. Die lässt sich sogar im Online- 
Koop mit einem Freund gemeinsam 
erleben, wenn das Spiel am 25. Fe- 
bruar 2022 erscheint. Noch besser: 
Der Koop-Modus funktioniert sogar 
Generationen-übergreifend. PS4- 
dürfen also mit PS5-Spielern und 
Xbox-One- mit Series-Besitzern zu- 
sammen zocken. 


vors 


Bandenkrieg 
Vielleicht ist ein wenig Unterstüt- 
zung auch gar nicht so schlecht, 
denn ganze drei konkurrierende 
Gangs haben sich in Santo Ile- 
so breitgemacht. Die Los Pante- 
ros sind ziemliche Grobiane, die 
ihre Gegner gerne im Nahkampf 
drangsalieren. Die Marshall De- 
fense hingegen setzt lieber auf 
Hightech-Waffen, während die 
Idols eine Art Hipster-Anarchisten 
sind, die Überall für Chaos sorgen. 
Da die verschiedenen Bezirke der 
Stadt unter diesen Banden auf- 
geteilt sind, muss man natürlich 
deren Territorien erobern, um die 
Saints zu einem echten Verbre- 
chersyndikat zu machen. 

Hat man feindliche Stützpunk- 
te erobert und die Konkurrenz ver- 
jagt, darf man an gewissen Stellen 


Mit einem Buggy durch die Wüste rasen und dabei fiese Gangster 
möglichst stylish abknallen? Na sicher geht das mit Saints Row. 


Saints-Betriebe bauen. Diese Sor- 
gen für Geld, Einfluss, neue Ban- 
denmitglieder und natürlich auch 
Nebenmissionen und -aktivitäten. 
Laut Volition soll es einige neue Be- 
scháftigungsmóglichkeiten geben, 
aber auch alte Hits sind wieder mit 
an Bord. Entscheidet man sich bei- 
spielsweise dafür, eine Schein-Kli- 
nik zu bauen, darf man erneut das 
beliebte Versicherungsbetrug-Mi- 


nispiel absolvieren. Saints-Fans 
Meinung 
„Ein richtig bekloppter 21] 
Spaß. Ich hoffe, die "o 


Figuren nerven nicht." E 
Christian Dörre Redakteur p ^» 


Mein allererster Eindruck zum Saints-Row-Re- 
boot war gar nicht so positiv, denn die neuen 
Figuren verursachten mit ihrer aufgedrehten 
Hipsterigkeit zunáchst Watch-Dogs-2-Flash- 
backs bei mir. Das legte sich jedoch relativ 
zügig, denn in den bisher gezeigten Cutscenes 
waren die Charaktere dann doch recht lustig 
und dadurch auch sympathisch. Auch sonst 
gewann mich Saints Row sehr schnell. Das 
Setting wirkt cool und die Möglichkeiten, sich 
ein Verbrecher-Imperium aufzubauen scheinen 
spaßig und durchdacht. Schön auch, dass die 
Entwickler offenbar die Gameplay-Mechaniken 
überarbeitet haben, denn die letzten Teile waren 
spielerisch schon ziemlich altbacken. Saints 
Row hat also meiner Meinung nach ziemlich 
viel Potenzial, ein wunderbar bescheuertes und 
witziges Action-Spektakel zu werden. 


Darauf basiert unsere Meinung: 
Selbst spielen durften wir noch nicht, im Vorfeld 
der Enthüllung wurde uns das Spiel aber im Rah- 
men einer digitalen Präsentation vorgestellt. 


TERMIN 


25. Februar 2022 
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erinnern sich: Hier soll man sich 
möglichst spektakulär überfahren 
lassen. Andere Baumöglichkeiten, 
die das Saints-Imperium erweitern, 
sind unter anderem ein Fast-Food- 
Restaurant, wo man statt Burgern 
Drogen verkauft, ein als Werkstatt 


getarnter Waffenschieber-Unter- 
schlupf oder eine Giftmülldepo- 
nie. Das Schöne daran ist, dass 
man sich frei entscheiden kann, 
wo man welches Unternehmen 
baut. Ist man beispielsweise der 
Meinung, die Bonzen im Villen- 
viertel könnten ein Giftmülllager 
in der Nachbarschaft gebrauchen, 
dann kann man dieses Vorhaben 
auch in die Tat umsetzen. 


Starke Vorbilder 
Das grundsätzliche Gameplay von 
Saints Row soll sich natürlich nicht 


Natürlich wird 


zu sehr von den anderen Spielen 
der Reihe unterscheiden. Offene 
Spielwelt, Hauptmissionen, Side- 
quests, bekloppte Nebenaktivitä- 
ten — alles ist wieder an Bord. Da- 
her wundert es auch nicht, dass 
das Fundament des neuen Saints 
Row weiterhin aus Schießereien, 
Verfolgungsjagden und Over-the- 
Top-Action besteht. Volition nann- 
te dabei drei Vorbilder. In Sachen 
Kámpfe und Gewalt orientierte 
man sich an den John-Wick-Fil- 
men. Bei den Fahrzeugmissionen 
hingegen lie8 man sich von Baby 
Driver und bei der überdrehten 
Action vom Fast-&-Furious-Spin- 
off Hobbs & Shaw inspirieren. 
Von den SchieBereien zeigte man 
uns noch nicht allzu viel, doch wir 
konnten in dem uns eingangs vor- 
geführten Trailer schon allerhand 


uch wieder ordentlich geballert. Wir sind 
C» Pese 


gespannt, wie sich die Schießereien spielen werden. 


wilde Action entdecken. So flüch- 
ten die Saints unter anderem in ei- 
nem Cabrio vor der Übermacht ei- 
ner feindlichen Gang und weichen 
spektakulár Beschuss durch eine 
Gatling-Gun aus. Schlussendlich 
sorgt dann ein Raketenwerfer für 
Ruhe. Auch auf die Fahrzeugsteu- 
erung gingen die Entwickler näher 
ein. Volition sagt, das Handling 
der Vehikel sei stark verbessert 
und es sei natürlich immer noch 
móglich bei voller Fahrt aus dem 
Auto zu schießen. Allerdings ver- 
sicherten uns die Entwickler, man 
habe die Kàmpfe in Fahrzeugen 
stark verbessert. Autos soll man 
nun wirklich als Waffe einsetzen 
kónnen. Tiefer ins Detail ging man 
jedoch noch nicht. 

Da die Entwickler aber bereits 
verrieten, dass man erneut ver- 
schiedene Skills und Perks im Spiel- 
verlauf freischalten kann, gehen wir 
davon aus, dass wir sowohl zu Fuß 
als auch im Autositz einige verrück- 
te Fáhigkeiten nutzen kónnen. 

Wird Saints Row nun ein gutes 
Spiel? Das kónnen wir nach der 
Prásentation und dem Gesprách 
mit den Entwicklern natürlich noch 
nicht genau sagen. Es wirkt aber 
SO, als seien sich die Leute bei Vo- 
lition bewusst, was die Fans von 
einem Saints Row erwarten, und 
auch, welche Dinge man anpacken 
musste, um die Serie in die Moder- 
ne zu bringen. Wir haben nach der 
Prásentation des Spiels jedenfalls 
richtig Lust darauf, mit einer neuen 
Riege der Saints eine Stadt zu er- 
obern und zum Gangster-Paradies 
umzubauen. CHRISTIAN DÜRRE 
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The Dark 
Pietüres 


Anthology 


House of Ashes 


Eine US-Spezialeinheit stößt in irakischem Kriegsgebiet auf einen 
verborgenen Tempel, in dem grauenhafte Kreaturen lauern. Wir 
haben die ersten Kapitel des Horror-Adventures gespielt. 


ENTURE |  Supermassive 
Bares erweitern ihre Dark Pictu- 
res Anthology am 22. Oktober um 
einen weiteren Ableger. Die Serie, 
die aus alleinstehenden Titeln be- 
steht, zieht mit House of Ashes in 
den Irak. Dort übernehmen wir in 
verschiedenen Vignetten die Kont- 
rolle über die Mitglieder einer Spe- 
zialeinheit, die unter dem Sand auf 
grauenvolle Monster stößt. Das 
Spielprinzip aus Erkunden, Ent- 
scheidungen treffen und gelegent- 
lichen Quick-Time-Events bleibt 
dabei weiterhin unverändert. Wir se- 
hen im Prinzip einen Film, dessen 
Handlung sich in Schlüsselmomen- 
ten verändern kann, je nachdem, ob 
ein Button-Prompt gedrückt oder 
eine bestimmte Entscheidung ge- 


troffen wurde. Die Beziehungen zwi- 
schen den Figuren werden durch 
Dialogentscheidungen aufgebaut 
und beeinflussen den Ausgang der 
Geschichte — und wer diese zum 
Schluss überlebt. Wer mit der Reihe 
oder ihrem geistigen Vorgänger Until 
Dawn nur wenig anfangen kann, wird 
auch hier keine plötzliche Offen- 
barung erleben. In der kurzen Zeit, 
die wir mit dem Spiel verbringen 
konnten, hatten wir allerdings trotz 
des wenig innovativen Gameplays 
durchaus Spaß mit House of Ashes. 


Gemeinsam in den Abgrund 

Die Story des Spiels dreht sich um 
eine US-amerikanische Spezialein- 
heit, die 2003 im Irak stationiert ist 
und dort chemische Waffen aufspü- 


Grusel light:Der Horror in House of Ashes beschränkt sich auf ein paar Jumpscares 
und die grausamen Todesszenen. Schlotternde Knie solltet ihr nicht erwarten. 


ren soll. Bei einer Mission bricht der 
Boden unter ihren Füßen ein und 
sie finden sich in einem verschüt- 
teten Tempel wieder, in dem sich 
seltsame Kreaturen herumtreiben. 
Das Ziel der Mission und die Vor- 
gänge, die zum Ausbruch der Krea- 
turen geführt haben, wurden in der 
Demoversion nur angedeutet. Klar 
ist aber, dass wir es in House of As- 
hes wieder mit allerlei übernatürli- 
chem Spuk zu tun bekommen. Un- 
ter anderem konnten wir Hinweise 
auf den mesopotamischen Dämon 
Pazuzu entdecken, dessen Name 
denjenigen ein Begriff sein sollte, 
die den Horrorklassiker Der Exor- 
zist gesehen haben. Für Story und 
Atmosphäre ließen sich Supermas- 
sive Games allerdings von anderen 


Geschichten inspirieren, Die/Mons- 
terfilme Alien;Predator«und The 
Descent sowie die LoVecraft-No- 
velle"At the Mountains of Madness 
dienten laut Entwickler allesamt als 
Vorlage für das Adventüre. Wir kon- 
trollieren im Lauf der Handlung ab- 
wechselnd fünf verschiedene Cha- 
raktere, die zu Beginn noch órtlich 
voneinander getrennt sind. In der 
Demoversion teilten sich diese auf 
in drei Parteien: Das Militár-For- 
schungsteam Rachel und Eric King, 
den Iraker Salim und. die Marines 
Nick-und Jason. Im. Singleplayer- 
modus steuern wir in jedem Kapitel 
nur eine Figur und reagieren dem- 
entsprechend auf die Aussagen 
und Entscheidungen der anderen 
Charaktere. Wahlweise kónnen wir 
aber auch, wie schon in den direk- 
ten Vorgángern, im Online-Koop- 
Modus zu zweit losziehen. Dann 
übernimmt Spieler 2 den Gegen- 
part in Dialogen und kann so zu- 
sátzliche Änderungen an der Hand- 
lung vornehmen. Wie immer ist 
diese Perspektive für Vorbesteller 
auch solo über den sogenannten 
Curator's Cut verfügbar. Reguläre 
Káufer müssen auf dieses Feature 
lánger warten. Es soll als kostenlo- 
ser DLC nachgeliefert werden, was 
nach wie vor ziemlich kundenun- 
freundlich ist. Ein weiterer dicker 
Wermutstropfen ist, dass der zwei- 
te Multiplayer-Modus „Filmabend“ 
erneut vollkommen überflüssig ist. 
Inhaltlich deckungsgleich mit der 
Singleplayer-Geschichte besteht 
der einzige Unterschied zu einer 
Solopartie darin, dass die Spieler- 
gruppe darauf hingewiesen wird, 
den Controller beim Figurenwech- 
sel weiterzureichen. Ein richtiger 
Couch-Koop-Modus, der sich statt- 
dessen am deutlich interaktiveren 
Online-Multiplayer orientiert, wáre 
hier nicht nur eine wünschenswer- 
te Dreingabe, sondern ein essenzi- 
elles Feature gewesen. 


(In-)Konsequenzen: Manche. unserer Entscheidungen haben drastische 
- Folgen für die Handlung, z andere machen überhaupt keinen Unterschied. 


py 
Seifen-Operation: Das Beziehungsdrama zwischen den einzelnen 
Hauptcharakteren wirkt in manchen Situationen reichlich Fehl am Platz. 


Bittere Konsequenzen 

Was die Entscheidungen selbst 
angeht, bewegen sich die Kon- 
sequenzen auf dem kompletten 
Spektrum. Von „absolut belang- 
los“ bis „überraschend gravie- 
rend“ ist alles dabei. Um das Sys- 
tem auf Herz und Nieren zu prüfen, 
haben wir mehrere Spieldurch- 
gänge gestartet und darin jeweils 
andere Entscheidungen getrof- 
fen. Auch die Quick-Time-Events 
und Button-Prompts haben wir 
mal brav gemäß der Vorgaben ab- 
solviert und mal bewusst versem- 
melt. Der erste Eindruck fällt dabei 
durchaus positiv aus. Auch, wenn 
es Passagen gibt, in denen es ab- 
solut keinen Unterschied macht, 
ob ein Knopf rechtzeitig gedrückt 
oder genügend Buttonmashing be- 
trieben wurde, gab es auch immer 
wieder Stellen, in denen schon ein 
einziger Fehlgriff über Leben und 
Tod einer Figur entscheiden konn- 
te. So führte in einem Spieldurch- 
gang eine unserer Entscheidungen 
zu einem verfrühten Ableben eines 
Protagonisten, in einem anderen 
entschieden wir uns gegensätz- 


lich und der Charakter atmete am 
Schluss noch. Manchmal ist es in 
House of Ashes sogar möglich, für 
dieselbe Entscheidung zwei unter- 
schiedliche Konsequenzen zu be- 
kommen, je nachdem, welche Er- 
eignisse vorher in der Geschichte 
stattgefunden haben und welche 
Beziehungen die Figuren unterei- 
nander pflegen. Da ein NPC ganz 
besonders gefährdet erschien und 
uns in allen bisherigen Spieldurch- 
gängen wegstarb, machten wir es 
uns zur Aufgabe, herauszufinden, 
ob es für ihn überhaupt irgendwie 
möglich ist, dem Schicksal von der 
Klinge zu springen. Und tatsächlich 
schafften wir es in einem Durch- 
gang, durch präzise Entscheidun- 
gen und eine Kombination aus kor- 
rekt und inkorrekt ausgeführten 
Quick-Time-Events, den Charakter 
am Leben zu erhalten. Es bleibt zu 
hoffen, dass sich diese Konsequenz 
durch das gesamte Spiel zieht. 


Alles schreit B-Movie 

Was technische Belange angeht 
können wir noch keine definiti- 
ve Aussage treffen, da es sich bei 


Drück den Knopf: Gameplay in House of Ashes besteht größtenteils 
aus Herumwandern, Entscheidungen treffen und Quick-Time-Events. 


unserer Kopie des Spiels um eine 
Work-in-Progress-Version han- 
delt. Bis auf einige kleine Gra- 
fik- und Audio-Glitches sind uns 
allerdings bislang auch keine Stö- 
rungen untergekommen. Die Ver- 
tonung ist im Deutschen etwas 
flacher geraten als im englischen 
Original. Die Dialoge selbst wir- 
ken aber in beiden Sprachen oft 
unnatürlich. Das trägt zwar zum 
B-Movie-Charme bei, den Stu- 
dio Supermassive schon seit Un- 
til Dawn in den Horroradventures 
kultiviert, eine tatsächliche emoti- 
onale Bindung zu den Figuren und 
ihren Konflikten aufzubauen, wird 
den Meisten dadurch aber schwer 
fallen dürfen. Vor allem eine sich 
anbahnende Dreiecksbeziehung 
zwischen den Figuren Rachel, Eric 
und Nick wirkt konstruiert und die 
Gespräche darüber an vielen Stel- 
len deplatziert. Bei der Spielzeit 
bewegt sich House of Ashes wahr- 
scheinlich im selben Rahmen wie 
schon die Vorgänger Man of Me- 
dan und Little Hope, die mit rund 
viereinhalb Stunden zu Buche 
schlugen. Aufgrund verschiede- 


vA. 


p n Wi 
Perspektivwechsel: Im Online-Koop-Modus übernehmen wir auch die Kontrolle 
über Figuren, die im Einzelspielermodus jeweils vom System gesteuert werden . 


ner Geheimnisse, Abzweigungen 
und Enden lohnen sich jedoch auf 
jeden Fall mehrere Spieldurch- 


gänge. CH 
Christian FuBy Redakteur rm 


Man mag die Dark Pictures-Spiele für ihr 
rudimentäres Gameplay, ihre kurze Spielzeit 

und vor Klischees triefenden Geschichten 
kritisieren. Dennoch treffen sie einen Nerv, den 
sonst wenige Spieleserien überhaupt anvisieren. 
Obwohl das Choose-your-own-Adventure-Genre 
an sich keinesfalls neu ist und z.B. Telltale Games 
schon wesentlich stärkere und eigensinnigere 
Geschichten damit erzählt hat, punkten House of 
Ashes und Co. durch ihren Fokus auf Slasher-Sto- 
ries, bei denen jede Figur gefühlt zu jeder Zeit 
sterben kann. Neue Lösungswege auszuprobieren, 
Beziehungen zwischen den Figuren zu verändern 
und unterschiedliche Charaktere ins Verderben zu 
stürzen, ist durchgehend motivierend und macht 
einen Heidenspaß. Ein weiteres großes Plus ist die 
Möglichkeit, online im Koop-Modus mit Anderen 
losziehen zu können. Die Geschichte gemeinsam 
erleben zu können, wertet das Spielerlebnis noch 
einmal stark auf und hat tatsächlich Filmabend- 
Charakter. Der gleichnamige Spielmodus ist dann 
allerdings eine herbe Enttäuschung. Ich hätte mich 
gerne mit Bekannten, Snacks und Kaltgetränken 
auf der Couch platziert, um gemeinsam in die 
B-Movie-Gefilde von House of Ashes abzutauchen. 
Wenn sich die Interaktivität zwischen den Spielen- 
den allerdings darauf beschränkt, den Controller 
nach jedem Kapitel weiterzureichen, kann man ja 
theoretisch auch einfach im Singleplayermodus 
losziehen. Um ein vollwertiges Multiplayer-Aben- 
teuer zu erleben, muss man House of Ashes zum 
Release also doppelt kaufen. Eine Friend’s-Pass- 
Option wird, wie schon bei Man of Medan und 
Little Hope, wahrscheinlich erst nach ein paar 
Monaten zusammen mit dem Curator's Cut freige- 
schaltet. Das ist nicht nur bedauernswert, sondern 
ein gravierendes Versáumnis, das viele potenziell 
Interessierte von einem Kauf abhalten kónnte. 


Wir bekamen vom Hersteller eine Demo-Version 
von House of Ashes zur Verfügung gestellt, in der 
wir die ersten Kapitel des Abenteuers erlebten. 
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Wie in den 90ern: Appeal Studios wollen Outcast 2 zwar in einigen Bereichen 


Outcast 2 


Das Kultspiel Outcast von 1999 erhált nach über 20 Jahren einen Nachfolger. 


ACTION-ADVENTURE | Die Kat- 
ze ist aus dem Sack: THQ Nor- 
dic und Appeal Games arbeiten 
an einer Fortsetzung des Open- 
World-Action-Adventures Out- 
cast aus den späten 90ern. Es soll 
sich dabeium eine direkte Fort- 
setzung der Geschichte handeln, 
allerdings mit einem besonde- 
ren Kniff: Held Cutter Slade be- 
fand sich die letzten 20 Jahre so- 


- ey 
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zusagen im Kálteschlaf. In seiner 
Wahrnehmung setzt die Hand- 
lung also eigentlich Minuten nur 
nach den Ereignissen von Teil eins 
ein. In Wahrheit sind jedoch zwei 
Dekaden vergangen. Bei seiner 
Rückkehr zum Planeten Adelpha 
muss er feststellen, dass sich in 
der Zwischenzeit eine neue Be- 
drohung erhoben hat. Die friedlie- 
benden Talaner wurden von me- 


E e.g e. i 
Bitteres Erwachen: Als Cutter Slade nach Adelpha 2" == 
zurückkehrt, brauchen die Talaner erneut dringend seine Hilfe. 


chanischen Invasoren versklavt 
und benötigen erneut Slades Hil- 
fe. Es liegt also an uns, erneut zu 
den Waffen zu greifen und Slades 
Ruf als prophezeiter Weltenretter 
Ulukai gerecht zu werden. 


Acht mal acht 

Kilometer Wohnfläche 

Trotz dieser recht düsteren Aus- 
gangssituation versprechen die 


d d 2 m 
Schóne neue Welt: Im Gegensa 
z Outcast 2 auf eine helle und freundliche Spielwelt mit positiver Atmosphäre. 


Entwickler jedoch auch, dass es 
sich bei Outcast 2 nicht um ein 
brutales, ernstes oder farbloses 
Spiel handeln wird. Stattdessen 
wurde viel Wert darauf gelegt, die 
Umgebung freundlich, bunt und 
einladend zu gestalten. Der Pla- 
net Adelpha sei ein Ort, an dem 
man gerne wohnen würde, ver- 
sprechen die Entwickler. Auf 8 
mal 8 Kilometern erstreckt sich 


elen anderen Actionspielen setzt 
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die offene Spielwelt, in der Spie- 
ler nicht nur auf unterschiedliche 
Klimazonen mit abwechslungs- 
reicher Vegetation, sondern auch 
auf zahlreiche merkwürdige Kre- 
aturen stoßen können. Tropische 
Wälder, dunkle Höhlen, Gebirgs- 
kämme, Wüsten und Steppen 
gibt es bereits in einem ersten 
Trailer zu sehen, der die Umge- 
bungen angeblich in Spielgrafik 
zeigt. Dabei ziehen sich florieren- 
de Dörfer und Städte der Talaner 
durch die komplette Landschaft. 
Mit den Einheimischen zu inter- 
agieren, Missionen anzunehmen, 
Rätsel zu lösen und die Invasoren 
nach und nach zurückzutreiben, 
wird wieder der Kern der Spiel- 
erfahrung sein. Außerdem soll es 
sich definitiv um eine Singleplay- 
er-Erfahrung handeln. Von einem 
Mehrspielermodus sprachen die 
Entwickler nicht. Der erste Teil 
war seiner Zeit mit seiner nicht- 
linearen Erzählweise, der damals 
modernen Voxelgrafik und der le- 
bendigen Open World ein abso- 
lutes Highlight in Optik und Ga- 
medesign, das sich auch noch 
heute einer großen Fangemeinde 
erfreut. Auf diese Stárken soll nun 
auch das Sequel wieder setzen. 
Entwickelt wurde der neue Able- 
ger mit der Unreal Engine 4. 


Der Wandel der Zeit 

Allerdings soll es auch einige 
Wandlungen im Vergleich zum 
Vorgänger geben. Während Slade 
im ersten Teil praktisch am Boden 
festklebte, verfügt er nun über ein 


Mr, 


Vertikaleres Gameplay: Statt die Gegenden nur zu Fuß zu erkunden, könnt M 
ihr in Outcast 2 ein Jetpack nnutzen, um höhere Gebiete zu erreichen. 


Jetpack und wirkt allgemein um 
einiges agiler. Wandlung soll dann 
passenderweise auch eines der 
zentralen Themen der Geschich- 
te sein. Dass Outcast ähnlich wie 
seine Hauptfigur nach 20 Jahren 
in eine veránderte Welt zurück- 
kehrt, ist nàmlich durchaus als 
bewusster Kommentar zu verste- 
hen. Es wird sich bei Cutter Slade 
anfangs also um einen waschech- 
ten 90er-Jahre-Videospielprota- 
gonisten handeln. Und obwohl der 
selbstironische Tonfall des Origi- 
nals der Reihe erhalten bleiben 
soll, wird der neue Held gezwun- 
gen sein, sich den neuen Gege- 
benheiten anzupassen. Ob Man- 
fred Lehmann, der Slade in den 


All Terrain: Ihr besucht im Sequel verschiedene Hóhlen-, Wüsten-, Steppenz— 
und Dschungellandschaften, die mit der Unreal Engine 4 entstanden sind. 
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90ern vertonte, erneut die deut- 
sche Synchro zur Figur beisteu- 
ern wird, ist bisher nicht bekannt. 
Outcast 2 befindet sich laut Aus- 
sagen der Entwickler derzeit in 
der Pre-Alpha-Phase. Bis alle 
Features entschieden und integ- 
riert und das Spiel anspielbar ist, 
wird es also noch eine ganze Wei- 
le dauern. Wer von Outcast noch 
nichts gehórt hat und Interesse 
hat, den Klassiker vor Release des 
Sequels noch selbst zu spielen: 
Das Studio Appeal veróffentlich- 
te 2017 ein vollstándiges Remake 
des Titels unter dem Namen Out- 
cast: Second Contact, das auf der 
Unity-Engine basiert und für PS4 
erschienen ist. CHRISTIAN FUSSY 
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Meinung 


„Das Bekenntnis zu den 
alten Werten gefällt mir, 
jetzt heiBt es Warten" 


Christian FuBy Redakteur 


Das Material, das uns THQ Nordic gezeigt hat, 
stammt noch aus einer recht frühen Phase 

der Entwicklung, trotzdem ist bereits klar zu 
erkennen, dass das Team von Appeal Studios 
sich hohe Ziele gesteckt hat. Outcast 2 soll 
zwar modernes, vertikales Gameplay mit 
Jetpack, schnellem Ausweichen und prázisen 
Schusswechseln beinhalten und danke der 
Unreal Engine 4 in schöner Optik erstrahlen, 
im Kern aber klassisch bleiben. So haben wir 
es beispielsweise mit einer reinen Singleplay- 
er-Erfahrung zu tun, die die Stärken des 90er- 
Jahre-Originals in den Mittelpunkt stellen statt 
sich den Gaming-Trends der aktuellen Zeit 
unterwerfen will. Natürlich kann ich an dieser 
Stelle noch kein Fazit treffen, ob dem Team das 
am Ende auch gelungen ist, Verständnis für die 
immer noch sehr lebendige Fan-Gemeinde ist 
jedoch offensichtlich reichlich vorhanden. So 
stammt der Soundtrack erneut von Komponist 
Lennie Moore, der auch für das epische 
Klanggerüst des ersten Teils verantwortlich 
zeichnete und auch der selbstironische Tonfall 
des Originals soll beibehalten werden. Ob die 
ganze Nostalgie dann nicht doch ein bisschen 
zu viel des Guten ist oder Outcast 2 genau zu 
den richtigen alten Tugenden zurückfindet, 
merken wir erst, wenn wir das Teil selbst 
spielen können. Was wir bisher gesehen 
haben, wirkt aber wie ein Schritt in die richtige 
Richtung. 


Darauf basiert unsere Meinung: 

Wir haben an einer Präsentation von THQ Nordic 
teilgenommen, wo Trailer und Bilder zum Spiel 
gezeigt und erste Informationen enthüllt wurden. 


THQ Nordic 


TERMIN nicht bekannt 
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Riders Republic 


Wir haben uns in die Beta des Open-World-Extremsport-Spektakels gewagt 


und verraten euch, warum der Titel Steep wohl locker in die Tasche stecken wird. 


SPORTSPIEL | Nach ein paar Ver- 
schiebungen soll Riders Republic 
am 28. Oktober für PC, PS4, PS5, 
Xbox One und Xbox Series X/S er- 
scheinen. Dafür, dass der Release- 
termin diesmal eingehalten wird, 
spricht auch, dass vor kurzem 
eine Beta zu Ubisofts Open-World- 
Multiplayer-Trendsport-Spekta- 
kel stattfand. Selbstverständlich 
nahmen auch wir daran teil und 
machten unter anderem mit Fahr- 


rädern, Snowboards und Raketen- 
Wingsuits verschiedene US-Natio- 
nalparks unsicher. Doch nicht nur 
das: Ubisoft ließ uns auch an spe- 
ziellen Events teilnehmen, brachte 
uns verschiedene Features des Ti- 
tels näher und verriet uns Hinter- 
grundinfos zur Spielwelt. 


Mehr Natur = mehr Spaß 
Im Quasi-Vorgänger Steep brachte 
uns das Entwickler-Team von Ubi- 


Die Steuerung des Raketen-Wingsuits ist wunderbar genau. So kann ee 
man sich dem Geschwindigkeitsrausch voll und ganz hingeben. 


soft Annecy auf verschiedene ver- 
schneite Berge und ließ uns dort 
mit Gleitschirm und Wingsuit, vor 
allem aber auf Skiern und Snow- 
board Spaß haben. Das Funda- 
ment von Steep bestand aus einer 
offenen Welt, die man frei erkun- 
den konnte, stylishen Tricks mit 
den unterschiedlichen Sportgerá- 
ten und natürlich der Multiplayer- 
Komponente. Die Welt war voll mit 
anderen Spielern, mit denen man 


sich in verschiedenen Disziplinen 
messen konnte. Auch Riders Re- 
public baut wieder auf dieses Fun- 
dament, doch diesmal soll alles 
noch stylisher, noch gróBer, noch 
besser und vor allem noch ab- 
wechslungsreicher sein. Nach ei- 
nigen Stunden in der Beta kónnen 
wir dann auch sagen, dass dieses 
Vorhaben wohl gelingen wird. 
Diesmal beschránkt man sich 
nämlich nicht nur auf Schnee- 


Die Charaktere im Spiel sind allesamt mega-hip und total 
aufgedreht, bislang waren die Cutscenes aber recht witzig. 
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gebiete, es geht auch in blühen- 
de Wálder und sonnige Canyons. 
Die Spielwelt von Riders Repu- 
blic besteht aus insgesamt sie- 
ben Regionen, die flieBend inei- 
nander übergehen. Die sind aber 
nicht einfach Hirngespinste der 
Entwickler, sondern Teile echter 
US-Nationalparks. Unter anderem 
geht es nach Yosemite, Zion oder 
Bryce Canyon und auch der Mam- 
moth Mountain ist dabei. Die Welt 
ist wirklich gigantisch und bereits 
nach kurzer Zeit im Spiel ist die 
Karte vollgepflastert mit verschie- 
denen Events und Wettbewerben, 
an denen man teilnehmen darf. 

Es steht einem dabei frei, ob 
man per Schnellreise hin und her- 
springt oder den ganzen Weg zum 
Ziel selbst zurücklegt. Egal, ob 
zu Fuß, per Gleitschirm, Wingsu- 
it, auf Skiern, Snowboard oder 
dem Fahrrad. Da es auch abseits 
der Missionsmarker Geheimnis- 
se und bekannte Sehenswürdig- 
keiten zu entdecken gibt, lohnt es 
sich durchaus, nicht immer nur per 
Schnellreise über die Map zu hop- 
sen. Obwohl das zugegeben ziem- 
lich verlockend ist, denn die Lade- 
zeiten sind dabei angenehm kurz. 

Wer die Augen offenhált, ent- 
deckt jedoch stándig Areale, wo 
man Stunden verbringen kann. 
Die Entwickler zeigten uns als 
Beispiel ein Gebiet am Mammoth 
Mountain, das sich in sieben Spu- 
ren aufteilt. In jeder Spur gibt es 
ganz eigene Möglichkeiten für 
Tricks, die man bei einmaligem 
Fahren gar nicht nutzen kann. 
Ubisoft Annecy hat sich also 
wirklich Gedanken gemacht, die 
bekannten Nationalparks so ins 
Spiel einzubauen, dass sie sich 
für wilde Trickfahrten eignen und 
genügend Abwechslung bieten. 

Grafisch ist Riders Republic al- 
lerdings auch auf dem PC und den 


Geschwindigkeit alleine. Ist nicht extrem genug, natürlich Geht es in? 
Riders Republic auch um halsbrecherische Stunts und tollkühne Tricks. 


neuen Konsolen nicht gerade eine 
Offenbarung. Man merkt schon 
sehr, dass der Titel noch auf die 
Anvil Engine von Steep setzt. Die 
Spielwelt ist zwar äußerst stim- 
mungsvoll, aber die Charaktermo- 
delle sind recht altbacken und man 
erkennt auch immer wieder mal 
matschige Texturen. Während un- 
serer Zeit in der Beta kam es auf 
der PS5 auch teilweise zu Tearing. 
Aber hier wollen wir auch nicht zu 
streng sein, denn schließlich ist 
das Spiel ja noch nicht fertig. 


Lieber Rad dran als Rad ab 

Riders Republic bemüht sich sehr 
um spielerische Abwechslung. Es 
gibt jetzt mehr verfügbare Sport- 
arten als noch in Steep, die zudem 
immer wieder mit allerlei kreativen 
oder herrlich bescheuerten Ein- 
fállen aufgepeppt werden. Snow- 
board und Skier sind ebenso noch 
an Bord wie der Gleitschirm und 
der Wingsuit. Bei letztgenannten 
Sportgeráten gibt es jedoch weite- 
re Varianten. Vom Gleitschirm gibt 


In der Ego-Ansicht kann einem ganz schön mulmig werden. Bei] 
Third-Person umgeschaltet, doch Loopings sorgen für ein flaues Gefühl im Magen. 
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es noch eine Motorschirm-Varian- 
te. Damit ist man also nicht auf den 
Wind angewiesen und kann wirk- 
lich frei über die Spielwelt fliegen. 
Vom Wingsuit gibt es hingegen 
noch die Raketen-Variante. Wie der 
Rocketeer aus dem gleichnamigen 
Disney-Klassiker zischt man durch 
die Lüfte. Die Steuerung ist dabei 
glücklicherweise sehr genau. Auch 
Anfänger können sofort abheben, 
Spaß haben und den Geschwindig- 
keitsrausch am Himmel genießen. 
Die größte Neuerung ist aber na- 
türlich, dass man sich nun auch 
aufs Fahrrad schwingen und Ren- 
nen bestreiten darf. Zur Auswahl 
stehen hier Downhill-Rennen, bei 
denen es über Stock und Stein 
geht, und auch Rennwettbewer- 
be auf Asphalt. Dementsprechend 
darf man immer zwischen Moun- 
tain Bikes und Rennrädern wäh- 
len. Mit R2 tritt man schneller in 
die Pedale und per L1 darf man 
auch einen Sprint starten. Aller- 
dings leert sich die Sprint-Leis- 
te relativ schnell und wird zügi- 


rm 
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ger wieder aufgeladen, wenn man 
nicht stándig in die Pedale tritt. 
Man muss also gut abwágen, wann 
man lossprintet und wann man 
einfach mal rollen lässt. 

Die Steuerung der Bikes geht 
gut von der Hand. Schon nach ein 
paar Minuten driftet man gekonnt 
um enge Kurven und weicht Hin- 
dernissen aus. Besonders rasant 
sind die Rennen natürlich, wenn 
man die Ego-Ansicht auswáhlt. Je 
nach Strecke wird hier richtig Ad- 
renalin freigesetzt. Schade ist aller- 
dings, dass die Kamera zurück in 
die Third-Person-Perspektive geht, 
wenn man einen Trick ausführt. 
Wahrscheinlich wáren die Flips 
und Saltos aber auch für empfind- 
liche Mägen ein bisschen zu viel. 

Soviel Spaf uns die Raserei auf 
den Bikes aber auch machte, bei 
der Kollisionsabfrage nach Sprün- 
gen müssen die Entwickler noch 
weiter arbeiten. Sowohl bei uns 
als auch bei Mitspielern kam es 
immer wieder vor, dass man sich 
voll auf die Fresse legte, obwohl 
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das Fahrrad zur Landung rich- 
tig ausgerichtet war. Wenn man 
mehrmals hintereinander auf die 
Schnauze fállt und nicht weiB, wo- 
ran es liegt, kann einem das schon 
auf die Motivation schlagen. 
Ohnehin sollte Ubisoft Anne- 
Cy bei den Stürzen noch ein we- 
nig Feinschliff walten lassen, denn 
es ist ziemlich nervig, sich wieder 
aufzurappeln. Drückt man schnell 
hintereinander auf die Kreis-Taste 
steht die Spielfigur wieder auf und 
schwingt sich aufs Bike oder ande- 
res Sportgerát. Das dauert teilwei- 
se jedoch viel zu lange. Gerade in 
Rennen verliert man oft zu viel Zeit. 
Einige Wettbewerbe kann man 
nach nur einem Sturz nicht mehr 
gewinnen, wenn die Kontrahenten 
sich nicht auch noch langlegen. 
Das gilt auch für das Rückspul- 
Feature. Statt aufzustehen und 
an der Stelle des Sturzes weiter- 
zumachen, darf man auch per R1 
zurückspulen. Allerdings darf man 
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nicht selbst genau den Zeitpunkt 
auswáhlen, an dem man wieder 
einsetzt und das Spiel geht absolut 
wahllos vor. Mal springt es automa- 
tisch mehrere Sekunden zurück, 
mal muss man gefühlt zehnmal 
auf die Taste hämmern, um sich 
überhaupt ein paar Zentimeter 
vom Ort des Unfalls zu entfernen. 
Das ist richtig nervig und sollte 
dringend noch gefixt werden. 


Varianz durch Blódsinn 

Der grundsätzliche Aufbau der 
Wettbewerbe ist dem von Steep 
sehr ähnlich. Es ist festgelegt, 
welches Sportgerät verwendet 
wird und man bestreitet Check- 
point-Rennen oder Trick-Wettbe- 
werbe. Bei manchen Events wird 
allerdings auch automatisch zwi- 
schen Sportarten gewechselt. 
Das macht richtig Laune. Doch 
auch mit einigen eher abgefahre- 
nen Einfällen wird für die benötig- 
te Abwechslung gesorgt. 
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Der Wingsuit steuert sich nun etwas 72 
genauer als noch im Vorgänger Steep. 7 


Riders Republic nimmt sich 
selbst nicht allzu ernst und glänzt 
zwischendurch auch immer wieder 
mit ein paar gelungenen Witzen. 
Dementsprechend sind auch einige 
Missionen etwas abgefahrener. So 
fegt man beispielsweise auf einem 
Raketen-Fahrrad durch Canyons 
oder man soll Pizzen ausliefern 
oder man schlüpft in ein Panda- 
Kostüm, setzt sich auf den Sattel 
eines Eiswagens und liefert sich 
mit anderen Möchtegern-Bären ein 
Rennen. Das ist alles so doof, dass 
es Spaß macht und damit eine ge- 
lungene Auflockerung, schließlich 
sind die normalen Wettbewerbe 
teilweise ganz schön knifflig. 

Passend zu den doch eher be- 
kloppten Events, darf man auch 


Die verschiedenen Nationalparks gehen nahtlos a: 
ineinander über. Die Welt darf frei erkundet werden: 


seinen persónlichen Rider gestal- 
ten. Klar, man darf natürlich auch 
einen Charakter in ganz normaler 
Sportkleidung durch die Spielwelt 
lenken, aber auch ausgefallene 
Kreationen sind móglich, denn al- 
lerhand abgefahrene Outfits lassen 
sich mit In-Game-Wáhrung kaufen. 
Wir entschieden uns beispielswei- 
se für ein schickes Piratenkostüm. 
Einer unserer Mitspieler hingegen 
war als Drache unterwegs. 


Nie alleine, aber trotzdem solo 

Genau wie in Steep ist man nicht 
alleine in der Spielwelt unter- 
wegs. Überall sieht man andere 
Spieler, wie sie durchs Unterholz 
rasen, Gletscher erklimmen oder 
in einer Gruppe Wettbewerbe an- 


Der Multiplayer-Modus Tricks Battle erinnert 


an Graffiti aus der Tony-Hawk-Reilie: 
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gehen. Dennoch kann man auch 
alleine bei Riders Republic Spaß 
haben. Der Titel nimmt einen als 
Einzelspieler ein bisschen mehr 
an die Hand, als es Steep seiner- 
zeit noch getan hatte. 

Es gibt zum Beispiel fünf Kar- 
rierepfade, die man begehen 
kann. Diese sind natürlich auf 
eine bestimmte Sportart ausge- 
legt. In der Beta durften wir ein 
wenig von der Bike- sowie der 
Snow-Trick-Karriere spielen und 
auch zumindest mal in den Wing- 
suit-Bereich hereinschnuppern. 
Diesmal gibt es Figuren, welche 
die rudimentäre Handlung der 
Story weitererzählen. So treffen 
wir beispielsweise auf Brett Nale, 
der früher mal ein begabter Ext- 
remsportler war, nun aber Burger 
brät und uns als Mentor beisteht. 

Die Figuren im Spiel sind al- 
lesamt ziemlich aufgedreht und 
überzeichnet, aber bislang fanden 
wir sie ganz unterhaltsam. Die Di- 
aloge versprühten ein wenig den 
Charme von Tony Hawk’s Under- 
ground 2. Die älteren Trendsport- 
Fans werden sich erinnern. 

Jedenfalls können diese Karrie- 
ren, die die verschiedenen Events 
und Aufgaben zusammenhalten, 
sowohl solo als auch im Multiplay- 
er gespielt werden. Vor jeder Her- 
ausforderung darf man wählen, ob 
man alleine oder im PvP antreten 
möchte. Entscheidet man sich für 
den Solo-Modus tritt man je nach 
Wettbewerbsart gegen die Geister 
anderer Spieler an. Wer also keine 
Lust auf Mitspieler hat, aber eben- 
falls die Nationalparks unsicher 
machen möchte, ohne zu verein- 
samen, wird mit Riders Republic 
auch einigermaßen glücklich. 


Herzstück Multiplayer 


Das Hauptaugenmerk liegt aber 
natürlich auf dem Multiplayer- 
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Und blödsinnige Individuallisierungsmöglichkeiten 


Part. In der Beta waren wir des- 
halb auch die meiste Zeit in einer 
Party mit bis zu fünf Mitspielern 
unterwegs. Wir erkundeten ge- 
meinsam die Spielwelt, absol- 
vierten Herausforderungen und 
traten in verschiedenen Mehr- 
spieler-Modi gegeneinander an. 

Das Zusammenspiel ist dabei 
super komfortabel. Jederzeit kann 
man sich zu einzelnen Team-Mit- 
gliedern warpen. Startet ein Grup- 
penmitglied eine PvP-Mission, 
nehmen die anderen automatisch 
daran teil, egal, wo sie vorher wa- 
ren. Eine Gruppe wird aber auch 
nicht gesprengt, wenn man sich 
mal aufteilt und Solo-Herausfor- 
derungen spielt. Die automati- 
sche Teilnahme ist vor allem Gold 
wert, wenn man im Rider’s Ridge 
an bestimmten Multiplayer-Mo- 
di teilnehmen will. In dieser Art 
Hauptquartier sind nämlich die 
Sammelplätze für die Trick-Aka- 
demie, das Free for All, die Trick- 
Battles und die sogenannten Mass 
Races, Rennen, an denen auf PC 
und den neuen Konsolen bis zu 64 
Spieler gleichzeitig teilnehmen. 
Die Teilnahme an den nicht stän- 
dig stattfindenden Mass Races 
sind heißbegehrt, sodass die gan- 
ze Gruppe davon profitiert, wenn 
ein Mitglied rechtzeitig die Teil- 
nahme bestätigt. Trick-Battle hin- 
gegen ist ein Team-Wettbewerb 
und die Mitglieder einer Gruppe 
werden automatisch der gleichen 
Mannschaft zugelotst. 

Die Trick-Battles erinnern stark 
an den Modus Graffiti aus der To- 
ny-Hawk-Reihe. Führt man Tricks 
an Rails, Rampen oder Schanzen 
aus, werden die Objekte je nach 
team-Zugehörigkeit in Rot oder 
Blau gefärbt. Führt jemand aus 
der gegnerischen Truppe einen 
besseren Trick an dem Objekt aus, 
wechselt es die Farbe und geht 


N 


ne ER 


Iron Q a € ven à 


play? vorschau 


Die Mass-Races mit bis zu 63 anderen Spielern sind 
wild, chaotisch und echte Highlights des Spiels. 


in deren Besitz über. Das Team, 
das nach Ablauf des Zeitlimits die 
meisten Objekte eingefárbt hat, 
gewinnt. Der Spielmodus mag 
nicht neu sein, macht aber immer 
noch verdammt Laune. 

Die Highlights unseres Aus- 
flugs in die Beta von Riders Re- 
public waren aber tatsáchlich die 
Mass Races. Diese finden in drei 
Etappen statt und wáhrend einer 
Etappe werden teilweise mehr- 
mals die Sportarten gewechselt. 
Nahtlos geht es von Bikes zu Ski- 
ern, wieder zurück und abschlie- 
Bend zum Raketen-Wingsuit. Man 
sollte also sámtliche Gerátschaf- 
ten gut zu beherrschen lernen, 
wenn man eine Chance bei den 
Rennen haben móchte. 

Ohnehin muss man erstmal da- 
mit klarkommen, dass so viele Leu- 
te gleichzeitig wetteifern. Teilweise 
sieht man vor lauter Mitspielern 
kaum die Strecke und da diese 
auch noch schubsen, rammen und 
drángeln, ist es teilweise gar nicht 
so einfach, durch die Checkpoints 
zu kommen. Die Mass Races sind 
wild und komplett chaotisch, ma- 
chen aber gerade deshalb auch ei- 
nen Heidenspaß. Ob Riders Repu- 
blic ein Hit wird, kónnen wir jetzt 
noch nicht sagen. Allgemein wirkt 
der Titel aber um einiges runder, 
durchdachter und abwechslungs- 
reicher als Steep. Schlussend- 
lich wird es jedoch auf die Lang- 
zeitmotivation ankommen. Auch 
wenn wir noch nicht so weit spie- 
len konnten, sind wir bei diesem 
Punkt aber optimistisch. 

Schon in der Beta wurde man 
quasi die ganze Zeit belohnt. 
Für jede bestandene Herausfor- 
derung gibt es Sterne, die neue 
Events freischalten. Zudem hat 
jede Sportart eine eigene XP- 
Leiste- Steigt man im Level auf, 
erhält man bessere Bikes, Snow- 


boards und Co.. Ubisoft zeigte 
uns einen kleinen Ausblick auf 
höhere, in der Beta noch nicht er- 
reichbare Stufen und es sah ganz 
danach aus, als warteten auch 
nach vielen, vielen Spielstunden 
noch Belohnungen und Content 
auf die Spieler. 

Wir sind jedenfalls nach un- 
serem Ausflug in die Beta guter 
Dinge für Riders Republic. Sollte 
Ubisoft Annecy bis zum Release 
die wenigen erwähnten Mängel 
beseitigen, erwartet uns am 28. 
Oktober ein tolles Open-World- 
Trendsport-Spektakel, das Steep 
übertrumpfen dürfte. CHRISTIAN DÖRRE 


Meinung 
„Freiheit, Adrenalin und 
ein gewisser Hauch von 
Wahnsinn — gefällt mir“ 


Christian Dörre Redakteur 


Bislang hatte ich Riders Republic gar nicht so 
auf dem Zettel, obwohl ich Trendsport-Spiele 
sehr mag. Steep wurde irgendwann öde und auf- 
grund der Trailer zu Riders befürchtete ich, dass 
der Humor im Spiel nicht lustig-doof, sondern 
eher nervig-doof ist. Jetzt nach der Beta und ein 
paar weiteren Einblicken ins Spiel steht Riders 
Republic aber plötzlich auf meiner Most-Wan- 
ted-Liste für dieses Jahr recht weit oben. Die 
Spielwelt ist absolut genial, die Events machen 
Spaß, der Humor ist tatsächlich ganz witzig, die 
Sportarten sind gut umgesetzt und ich habe ge- 
merkt, dass eine gut funktionierende Party auch 
mir altem Multiplayer-Muffel richtig Freude 
macht. Da es kein Hexenwerk sein dürfte, die 
von mir erwähnten Mängel bis zum Release 
noch zu fixen, freue ich mich nun richtig auf den 
vielversprechenden Open-World-Titel. 


Darauf basiert unsere Meinung: 

Wir konnten bereits selbst Hand anlegen und wag- 
halsige Stunts ausprobieren, die uns im echten Leben 
nach Versuch 1 in die Notaufnahme bringen würden. 


Ubisoft 
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= In Park Beyond werden auch aus einfachen Fahrgeschäften 
wie Kettenkarussell und Schiffschaukel aufregende Erlebnisse: 
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4 | Limbic En- 
tertainment aus Langen bei Frank- 
furt war in den vergangenen Jahren 
vor allem für Might & Magic Heroes 
6 und 7 sowie dessen diverse Erwei- 
terungen bekannt und hat zuletzt er- 
folgreich Tropico 6 auf den Markt ge- 
bracht. Mit Park Beyond beginnt für 
das deutsche Studio nun eine Zu- 
sammenarbeit mit Bandai Namco, 
die vor rund zwei Jahren entstanden 
ist und über diesen einen Titel hin- 
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ausgehen soll. Wir ließen uns auf ei- 
nem digitalen Event erklären, was 
Park Beyond auszeichnen soll. 


Impossification 

Park Beyond ist nicht nur ein catchy 
Titel, sondern das Spiel soll tatsäch- 
lich über das hinausgehen, was man 
sonst von Parkmanagern gewohnt 
ist. Dafür wurde ein eigens kreier- 
ter Fachbegriff ersonnen — Impos- 
sification. Dahinter verbirgt sich das 


Besucher, und Angestellte haben verschiedene Bedürfnisse, Vorlieben t 
und Anforderungen an den Park, die ihr als Manager erfüllen müsst. 8 % 
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Park Beyond 


Ein Angriff auf Genre-Primus Planet Coaster? 


Konzept, dass im Park vóllig über- 
trieben wird und Attraktionen jen- 
seits der eigenen Vorstellungskraft 
und der Gesetze der Physik realisiert 
werden. Dabei soll es sich jedoch 
weder um Magie oder Science-Fic- 
tion, sondern lediglich ausgespro- 
chen gute Ingenieurskunst handeln. 
Was wir uns darunter vorzustellen 
haben, machen die Entwickler zu- 
náchst an einer Reihe von Standard- 
Attraktionen deutlich. So wird aus 


Park Beyond at A, 
Alpha Footage „WIP 
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einem klassischen Pferdekarussell 
ein dreistóckiges Gebilde mit aus- 
getüfteltem Zahnräderwerk. Noch 
abgefahrener wird es bei den Im- 
possification-Stufen des Riesenra- 
des. Beim ersten Upgrade werden 
daraus zwei übereinanderliegende 
Ráder, die ihre Gondeln unterein- 
ander austauschen. In seiner fina- 
len Form wird daraus schlieBlich ein 
Monster aus elf verschiedenen gro- 
Ben Rádern, das die Fahrgáste auf 
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Bausystem für Achterbahnen soll der Bau abgefahrener. 


Strecken ganz einfach sein — inklusive spezieller Module wie der Kanone hier. 
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ehen wir Candyland, 2 


ein Paradies für Liebhaber von SüBkram und dem pink-lilanen Farbspektrum. - 2 


einen unvergleichlichen Trip durch 
Schlangenlinien und verschiedene 
Richtungsänderungen führt. Man 
baut also zunächst einen recht nor- 
mal aussehenden Park mit Karus- 
sells, Riesenrädern und anderen be- 
kannten Fahrgeschäften. Durch das 
Forschungssystem im Spiel werden 
dann aber nach und nach für die 
einzelnen Attraktionen die abgefah- 
reneren Stufen freigeschalten, die 
natürlich mehr Besucher anlocken. 


Fliegende Achterbahn 

Dieser „Over the Top“-Ansatz hört 
aber nicht bei regulären Fahrge- 
schäften auf. Denn was wäre ein 
Freizeitpark ohne Achterbahnen? 
Zum Bau von spektakulären Stre- 
cken haben die Entwickler ein mo- 
dulares Bausystem entwickelt, das 
zugleich einfach zu handhaben und 
individuell anpassbar sein soll. Ne- 
ben klassischen Achterbahn-Ele- 
menten wie Kettenzügen, Boostern 
und Loopings wird es sogenann- 
te „Impossified Modules“ geben. In 
diesen vollführen die Bahnwaggons 
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Das Riesenrad auf der linken Seite besteht in seiner ersten GER 
Ausbaustufe aus zwei übereinander liegenden Rädern. s 
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Sprünge über Rampen oder werden 
gar mit einer Kanone durch die Lüf- 
te geschossen. Natürlich landet das 
Gefáhrt danach wie von Zauberhand 
wieder perfekt auf der Schiene. Ein 
interessantes Detail des Bausys- 
tems wáhrend der Vorführung war 
eine Anzeige der voraussichtlichen 
Geschwindigkeit des Achterbahnzu- 
ges an der aktuell platzierten Curser- 
Position. Auf diese Weise hat man 
wáhrend des Baus immer im Blick, 
ob der Schwung des Wagens für die 
geplante Streckenführung noch aus- 
reicht. Damit kónnte das hándische 
Bauen einer Achterbahn deutlich 
weniger in Trial&Error ausarten, als 
es bei Planet Coaster gerne mal der 
Fall ist. Um sich das Ergebnis der ei- 
genen Baubemühungen anzuschau- 
en, ist natürlich auch eine First-Per- 
son-Kamera integriert, mit der wir 
unsere waghalsigen Sprünge und 
Abgründe selbst erleben kónnen. 


Geschichten eines Parkmanagers 
All die Möglichkeiten, verrückte 
Achterbahnen zu bauen und Fahr- 


gescháfte mit der Impossification 
weiterzuentwickeln, kónnen auf den 
ersten Blick recht komplex wirken. 
Aber Park Beyond wird euch nicht 
nur in den Sandkasten werfen, wo ihr 
mit all den Optionen auf einmal klar- 
kommen müsst. Das Spiel bekommt 
auch eine storygetriebene Kampag- 
ne spendiert, in der man Schritt für 
Schritt an verschiedene Features 
herangeführt wird. Im Mittelpunkt 
stehen Charaktere wie Gründer 
Phil und Finanzchefin Izzy, deren 
unterschiedliche Persönlichkeiten 
und Ziele immer wieder für Konflik- 
te sorgen sollen. Die Geschichte ist 
auf der einen Seite mit spannenden 
Wendungen linear gehalten, bie- 
tet aber auch Raum für Individuali- 
sierung. Vor jeder Mission gilt es, in 
einem Meeting der Führungsebene 
die Ideen und Ziele für die nächste 
Mission abzustecken. Das läuft in 
Form von Dialogen mit verschiede- 
nen Antwortmöglichkeiten ab. Dar- 
aus resultieren dann verschiedene 
Milestones und dazugehörige Be- 
lohnungen, die es während der Mis- 
sion zu erreichen gilt. In Park Be- 
yond geht es nämlich nicht nur um 
den Spaß am Bauen, der Park muss 
auch wirtschaftlich funktionieren. 
Dazu gilt es, Bedürfnisse, Budgets 
und Zufriedenheit von Besuchern 
zu berücksichtigen, genauso wie die 
Ausstattung und das Training der 
eigenen Mitarbeiter. Neben Attrak- 
tionen muss also auch für Shops, 
Verpflegungsstände, Toiletten und 
andere Dinge gesorgt werden. Für 
diese Gebäude denken die Entwick- 
ler übrigens auch schon über mögli- 
che Impossification-Schritte nach. 
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Candyland 

Damit es nicht allzu schnell lang- 
weilig wird, soll es verschiedene 
thematische Ausrichtungen ge- 
ben, nach denen man seinen Park 
gestalten kann. Bauen wir an ei- 
nem Tag ein pink-lilanes Schla- 
raffenland mit riesigen Donuts, 
Kuchenstücken und Cremetor- 
ten an jeder Ecke, wechseln wir 
beim náchsten Mal vielleicht auf 
ein Western-Szenario, wo Gebäu- 
de in der typischen Holzbauwei- 
se daherkommen. Über weitere 
Themenbereiche wollten die Ent- 
wickler jetzt noch nichts verraten. 
Der allgemeine Grafikstil und die 
Darstellung von Besuchern und 
Parks machen auf jeden Fall deut- 
lich, dass man sich mit Genre-Pri- 
mus Planet Coaster messen will. 
Potenzial dafür ist in den kreati- 
ven Ideen der Entwickler von Lim- 
bic Entertainment auf jeden Fall 
vorhanden. Ob sie es auch aus- 
schópfen kónnen, zeigt sich dann 
im kommenden Jahr. Irgendwann 
im Verlauf von 2022 soll Park Be- 


yond für PS5 erscheinen. 
MATTHIAS 


Matthias Dammes Redakteur, 


Als ich von der Chefin das Event für Park 
Beyond übertragen bekam, war ich zunáchst 
skeptisch. Will sich hier schon wieder jemand 
an einem Rollercoaster-Tycoon-Klon verheben? 
Planet Coaster sitzt recht komfortabel auf dem 
Genre-Thron. Was ich dann aber während der 
Prásentation gesehen habe, hat mich echt über- 
rascht. Die Entwickler von Limbic Entertainment 
sind mit einem klaren Konzept an dieses Projekt 
herangegangen, das ihr Spiel einerseits mit den 
richtigen bekannten Grundelementen ausstattet 
und andererseits eine spannende eigene Idee 
mitbringt, um sich von der Konkurrenz abzu- 
heben. Zwar hat sich schon Planet Coaster nicht 
so bierernst genommen, wie es Wirtschafts- 
simulationen oftmals nachgesagt wird, aber im 
Grunde war es doch noch recht bodenstándig. 
Park Beyond geht da noch einen Schritt weiter 
und bringt ein ausgefallenes Element in die 
Thematik. Das wirkt frisch und spaßig. Ich bin 
gespannt, ob sich das auch gut mit herausfor- 
dernder Wirtschaftsmechanik vertrágt. 


Wir wohnten einer Präsentation bei, während 
der uns die Entwickler zeigten, was uns in dem 
Aufbauspiel alles alles erwarten wird. 
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An dieser Stelle prásentieren wir euch die wichtigsten Spiele der kommenden 
drei Monate — auf zwei der Titel gehen wir noch etwas genauer ein. 


Project Zero: Priesterin des schwarzen Wassers 


Japanischer Horror ist dafür bekannt, subtiler zu sein als der westliche, teilweise 
etwas plumpe Grusel. Das gilt für Filme genauso wie für Spiele. Während auf der 
Kinoleinwand weiterhin fröhlich produziert wird, herrscht auf Konsolen aber seit 
geraumer Zeit relativ tote Hose, was das einst erfolgreiche Genre angeht. 

Die große Wiederbelebung wird Project Zero: Priesterin des schwarzen Wassers 
wohl nicht gelingen; erstens, weil es nur ein Port eines mehrere Jahre alten Wii-U- 
Spiels ist, das sich schon damals mehr schlecht als recht verkaufte, zweitens, weil 
es qualitativ leider nicht mit den frühen Silent Hills, Clock Tower oder seinen eige- 
nen Vorgängern mithalten kann. Im Remaster wird bestimmt an einigen Stellen 
gezupft und doofe Bewegungsspielereien werden entfernt, eine völlig neue Erfah- 
rung darf man sich aber wohl nicht erwarten. So wird's denn vermutlich auch dies- 
mal eine atmosphárisch ziemlich starke, wenngleich nur bedingt furchterregende 
Erfahrung, die vom simplen Gameplay und vor allem der Tatsache zurückgehalten 
wird, dass das Ding sich über weite Strecken wie ein Walking Simulator anfühlt. £a E 
Naja. Eigentlich heißt diese Rubrik ja „Most Wanted", ich freu’ mich aber gar nicht BAETSSETHISIBETSE DETRAS E d DT e TS C STETTIN 
mal so sehr drauf. Was lernen wir daraus? Wieder mal nichts. mehr háufig. Priesterin des schwarzen Wassers stopft dieses Loch mittelgut! 


Jurassic World: Evolution 2 


Besser als ein Saurier sind zwei Saurier, und besser als Jurassic World: Evoluti- 
on ist Jurassic World: Evolution 2 — jedenfalls sieht es bislang ganz danach aus. 
So fantastisch der erste Teil für Dino-Fans auch war, es gab noch Luft nach 
oben. So ließ die Komplexität des Simulationparts zu wünschen übrig und 
auch die Menge an Maps war überschaubar. In der Fortsetzung dürfen wir un- 
seren Dinopark auch auf dem Festland errichten, unterschiedliche Klimazonen . 
wird es ebenfalls geben, etwa eine Wüste oder schneebedeckte Fjorde. Auch 
in diesen Klimazonen müssen wir Sorge dafür tragen, dass es den Urzeitech- 
sen gut geht, damit sie nicht auf falsche Gedanken kommen und an unseren 
Gästen knabbern. In Jurassic World: Evolution 2 wurden die Futterstationen 
für Pflanzenfresser gestrichen, logisch, schlieBlich kónnen die Vegetarier ja 
einfach vom Bewuchs im Gehege naschen. Besondere Ernáhrungsvorlieben 
müssen wir dennoch berücksichtigen, damit die Population gesund und zufrie- 
den bleibt. Auch das Wohlbefinden der menschlichen Parkinsassen ist wichtig, KI TE : À 

etwa gilt es nun, auf die Bedürfnisse verschiedener Besuchergruppen Rück- MESIE OA A AE CEAN Sonst könnte er aus "e ausbre: 
sicht zu nehmen. Das Spiel erscheint am 09. November 2021. + A PACI chen und Sich an den ‚Parkgästen gütlich tun. Schlecht für die PR! an 


Die wichtigsten Titel der nächsten drei Monate 


Alan Wake Remastered The D. P. Anthology: House of Ashes Project Zero: P. des s. Wassers Battlefield 2042 

Genre: Action Genre: Action-Adventure Genre: Action-Adventure Genre: Ego-Shooter 
Entwickler: Remendy Entertainment Entwickler: Supermassive Games Entwickler: Koei Tecmo Entwickler: DICE 

Hersteller: Epic Games Hersteller: Bandai Namco Hersteller: Koei Tecmo Hersteller: Electronic Arts 
Termin: 05. Oktober 2021 Termin: 22. Oktober 2021 Termin: 28. Oktober 2021 Termin: 19. November 2021 
Far Cry6 Guardians of the Galaxy Call of Duty: Vanguard Landwirtschafts-Simulator 22 
Genre: Ego-Shooter Genre: Action-Adventure Genre: Ego-Shooter Genre: Simulator 
Entwickler: Ubisoft Toronto Entwickler: Eidos Montreal Entwickler: Sledgehammer Games Entwickler: Giants Software 
Hersteller: Ubisoft Hersteller: Square Enix Hersteller: Activision Hersteller: Astragon 

Termin: 07. Oktober 2021 Termin: 26. Oktober 2021 Termin: 05. November 2021 Termin: 22. November 2021 
Back 4 Blood Riders Republic Jurassic World: Evolution 2 Final Fantasy 14: Endwalker 
Genre: Ego-Shooter Genre: Sportspiel Genre: Strategie Genre: MMORPG 
Entwickler: Turtle Rock Studios Entwickler: Ubisoft Annecy Entwickler: Frontier Developments Entwickler: Square Enix 
Hersteller: Warner Bros. Interactive Hersteller: Ubisoft Hersteller: Frontier Developments Hersteller: Square Enix 
Termin: 12. Oktober 2021 Termin: 28. Oktober 2021 Termin: 09. November 2021 Termin: 23. November 2021 
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[Jas leam 


Unsere Hauptdarsteller — und was sie diesen Monat bewegt hat 


Sascha Lohmüller // Undying Evil 
Spielt gerade: WoW, Humankind, Diablo 2: Resurrected d A 
Schaut gerade: Schumacher. Und Dune im Kino. 


Hört gerade: Iron Maiden — Senjutsu; The Night Flight 
Orchestra — Aeromantic Il; Carcass — Torn Arteries; 
Spirit Adrift — Forge Your Future - Pr 


Und sonst: Pünktlich aus dem Urlaub zurück, um diese 
Ausgabe durch den Zieleinlauf zu begleiten, danke an die 
Kollegen für die viele Vorarbeit) Ansonsten: Ende Sep- 
tember brav gewählt und dann hoffentlich zum Geburtstag 
ein zufriedenstellendes Ergebnis präsentiert bekommen. 


Top-Titel der Ausgabe: God of War: Ragnarök 
Flop-Titel der Ausgabe: Rustler 


Katharina Pache // Mechanical Animal 


Spielt gerade: Dojoran, Eastward, House of Ashes (bald 
jedenfalls), Minecraft 


Schaut gerade: Battlebots auf Netflix 


Hört gerade: Die neuen Alben von Comet Control und 
Kal-El (beides fein) 


Und sonst: Hätte nicht gedacht, dass ich mich für 
Roboterkämpfe so begeistern kann. Bin großer Fan 
geworden und freue mich auf weitere Staffeln. Ich mag 
die Bots mit Hämmern, also beta, Blacksmith, Chomp ... 
aber Tombstone und Minotaur sind auch unterhaltsam! 


Top-Titel der Ausgabe: Deathloop 
Flop-Titel der Ausgabe: Life is Strange 


Lukas Schmid // Breit, weil ihr es seid 
Spielt gerade: The Great Ace Attorney 
Schaut gerade: Marvel’s What If... 
Schreibt gerade: Etwas! 


Und sonst: Als Hobbysportler hat man es nicht leicht, da 
trainiert man und trainiert man und wird besser, und kaum 
nimmt man sich mal drei Wochen Pause, fühlt es sich 

an, als würde man auf einmal nen Treppenlift benötigen. 
Lösung: Nie wieder aus dem Alltag ausbrechen, arbeiten, 
kochen, trainieren, dann von vorne. Traumleben! Nicht. 
Haha, hab das Eine gesagt, aber das Andere gemeint! 


Top-Titel der Ausgahe: Psychonauts 2 
Flop-Titel der Ausgabe: Öööh, King's Bounty 2 evtl.? 


Matthias Dammes // Der fünfte Stadtmusikant 
Spielt gerade: Kena: Bridge of Spirits, Diablo 2: 
Resurrected, Surviving Mars 
Schaut gerade: Marvel's What If... 

Hört gerade: Das Klicken und Tippen der Kollegen. 


Und sonst: War kürzlich im Urlaub und hat den hohen 
Norden des Landes besucht. Inklusive Abstecher nach 
Bremen. Eine chaotische Stadt, was die Verkehrsführung e 
angeht, aber mit einer schicken Altstadt. Der historische Je 
Stadtkern war allerdings überraschend klein, aber 
trotzdem sehr sehenswert. 


Top-Titel der Ausgabe: Life is Strange: True Colors 
Flop-Titel der Ausgabe: Blightbound 
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Maria Beyer-Fistrich // Ihre Ladyschaft 


Spielt gerade: Diablo 2: Resurrected, Alan Wake 
Remastered, Road 96 


Schaut gerade: Downton Abbey, Wrestling 
Hört gerade: Jim Cornette Experience 


Und sonst: Die letzten Wochen waren leider ereignis- 
arm. Ich habe aus Langeweile angefangen, Downton 
‚Abbey zu schauen. Ein bisschen wie Lindenstraße mit 
deutlich höherem Budget, aber insgesamt dann doch so 
aufregend wie Weißbrot. 


Top-Titel der Ausgabe: Tales of Arise 
Flop-Titel der Ausgabe: Rustler 


Christian Dörre // Der Brotlaib Christi 
Spielt gerade: Verstecken 
Schaut gerade: My Little Pony 
Hört gerade: Die neue ABBA-Mucke 


Und sonst: In Ermangelung einer dafür notwendigen 
Anwesenheit seitens Chris drohte dieser Kasten, in 
dieser Ausgabe leer zu bleiben. Wahrlich, das konnten 
wir nicht geschehen lassen und haben das für ihn erle- 


digt während seiner Urlaub-Umzugs-Kombo. Wir haben / I 
ihn und seine überraschend kurzen Beine auch als Bild T7 | E [ 
verewigt, damit er euch auch optisch nicht abgeht. \ A J AH 


Top-Titel der Ausgabe: Ich mag alles u! o M 
Flop-Titel der Ausgabe: Ich mag alles nicht nicht 


Felix Schütz // Trinkt immer Kaffee, wenn er den 


Spielt gerade: Diablo 2: Resurrected, Kena: Bridge of 
Spirits, Heroes of the Storm, Jurassic World: Evolution. 
Starcraft 2: Legacy of the Void (zum zweiten Mal) durch, |. 
Command & Conquer 3 (zum vierten Mal) angefangen. 


Schaut gerade: Angel und hoffentlich bald Dune, wenn 
sich mal eine Mitfahrgelegenheit nach Linz ergibt. 


Hört gerade: Soundtracks von Danny Elfman 


Und sonst: Sohnemann erfolgreich eingeschult, Tochter 
in die Kita eingewöhnt. So ruhig war's hier seit Monaten 
nicht mehr. 


Top-Titel der Ausgahe: Psychonauts 2 
Flop-Titel der Ausgabe: Rustler 


David Benke // He Will Rock You 


Zuletzt gespielt: Eine ordentliche Runde Call of Duty: 
Modern Warfare 3 im Vierspieler-Splitscreen auf der 
Playstation 3. Dazu gab's Tiefkühlpizza und billiges 
Colabier. Fühlte sich an wie damals kurz vorm Abi. 


Zuletzt geschaut: Bohemian Rapsody, aber leider nur 
in der geschnittenen TV-Version, sodass mir die Hälfte 
des Live-Aid-Konzerts flöten ging. 


Hört gerade: Ein wenig Queen. Das bietet sich nach 
dem Film ja durchaus an. 


Und sonst: Ist hier kein Platz mehr. Schade. 
Top-Titel der Ausgahe: Deathloop 
Flop-Titel der Ausgabe: Tales of Arise. JRPG halt... 


Marcel Naeem Cheema // Besucher einer Tanzparty in Manchester 1987 


Spielt gerade: Die zwei wunderschönen Spiele The 
Artful Escape und Sable - beides auf der Xbox:p 


Zuletzt gesehen: Dune und Palm Springs. Wer den 
neuen Sci-Fi-Knüller von Villeneuve nicht fürs große Kino 
einplant, ist selbst schuld. Palm Springs hingegen war 
zwar sehr spaßig und nett, bei dem Hype habe ich mir 
aber etwas mehr Mut und Abwechslung erwartet. 


Hört gerade: Mal wieder sehr viel The Smiths <3 
Außerdem neuen Kram von Together Pangea. Ist gut. 


Und sonst: Ich würde ja gern, aber Platz und so. 
Top-Titel der Ausgabe: Psychonauts 2 
Flop-Titel der Ausgabe: Der Rest 


Dominik Bache // It's Robot Fighting Time! 
Spielt gerade: Sable, New World, Lost Judgment 
Schaut gerade: BattleBots 
Hört gerade: Yelle, The Slits 


Und sonst: Welchen alles vernichtenden Kampfroboter 
soll ich nur bauen? Einen mit Kreissägen im Gemácht, 
einen mit nem riesigen von oben herabfallenden 
Hammer (ein sogenannter Fallus), oder doch lieber 
einen der seine Gegner mit reiner kinetischer Energie 
zerreißt? Bei BattleBots antreten? Blödsinn! Ich will die 
Weltherrschaft! 


Top-Titel der Ausgabe: Park Beyond 
Flop-Titel der Ausgabe: Life is Strange: True Colors 


Christian Fußy // Stellt ein Zukunftsteam auf 


Spielt gerade: Nachdem ich die Original-Trilogie mal 
wieder durchgespielt habe zum ersten Mal Mass Effect: 
Andromeda. Defnitiv kein Meisterwerk. 


Schaut gerade: Die dritte Staffel Sex Education. 


Hört gerade: Die Hochzeitsglocken läuten. Nicht für 
mich, aber für ein befreundetes Paar. Darum wurde am 
Wochenende hart gefeiert. Dementsprechend langsam 
schreibe ich auch diese Zeilen. 


Und sonst: Nix. Reicht doch auch. 
Top-Titel der Ausgabe: Psychonauts 2, Deathloop 
Flop-Titel der Ausgabe: Life is Strange: True Colors 


Johannes Gehrling // Irgendwas mit Sozialen Medien 


Spielt gerade: Facebook-Games. Sheesh Brudi! ES a, 
Schaut gerade: TikTok-Feed. Beste Leben! € 
Hört gerade: Alles, was noch auf Myspace ist + 


Und sonst: Damn, meine Kerle, auch 1 boi han während 1 
#heftabgabe mal fach s1 Anwesenheit weggeswagt. Weil 
wir korrekt knowen, wie so 1 brudi am TALKEN ist, han wir 
das aber mal 1fach so für ihn am been gemaked. $1 picture 
han wir 1fach mal ganz chilled vong 1 Facebook gegettet, 
weils wir des können. So, nach diesem Ausflug in die Welt 
der kreativen Grammatik müssen wir dringend duschen. 


Top-Titel der Ausgabe: Prof. Dr. Dr. 
Flop-Titel der Ausgabe: Mag. i.R. 


Matthias Schöffel // Hors d'eeuvrier 


Liest gerade: Julian Barnes — Der Mann im roten Rock 
Schaut gerade: The Father 

Hört gerade: Trip the Witch — Trip the Witch 

Und sonst: Man hat mir neulich in einem angesagten 
veganen Restaurant Sauerteigbrot mit Butter ohne 
Kuhbeteiligung als absolut fantaaastische Vorspeise 
vorgesetzt. Fantastisch daran war hauptsächlich der 
Preis. Und vielleicht noch, dass es leicht nachzukochen 
ist, auch in Variationen mit Kuh. Mal schauen, wen ich 
damit demnächst beeindrucke. 

Top-Titel der Ausgabe: Psychonauts 2 


Flop-Titel der Ausgabe: Ich denk noch drüber nach 


Michael Grünwald // in einer Zeitschleife gefang 
Spielt gerade: Deathloop, Hades, CoD: Vanguard Beta 
und den Radsport Manager 2018 (PC) 

Zuletzt gesehen: Dune 

Hört gerade: Soundtracks von Hans Zimmer 

Und sonst: Nachdem der letzte Film, den ich mir im 
Kino angesehen habe, Joker war, wurde es mal wieder 
Zeit für die große Leinwand. Und welcher Streifen passt 
für das Comeback besser als Dune? Ich empfehle wirk- 
lich jedem, die Romanverfilmung im Kino anzuschauen. 
Ansonsten verpasst ihr ein ganz großes Ding! 

Top-Titel der Ausgabe: Deathloop, Far Cry 6 


Flop-Titel der Ausgabe: Tales of Arise (sorry) 


Carlo Siebenhüner // Kopenhagen-Rückkehrer 


Spielt gerade: Psychonauts 
Schaut gerade: Friends — zum ersten Mal! 
Hört gerade: Das neue ALbum von CHVRCHES 


Und sonst: Hab ich es ernsthaft geschafft. In 12 Tagen 
mit dem Fahrrad nach Kopenhagen und noch ein Stück 
weiter nach Schweden. Das Beweisfoto ist in Malmö am 
Strand und am Horizont liegt die dánische Hauptstadt. 
Mach ich das nochmal? Vermutlich nicht. War es 
trotzdem ein tolles Erlebnis? Auf jeden Fall! 


Top-Titel der Ausgahe: Psychonauts 2 
Flop-Titel der Ausgabe: Rustler 


Stefan Wilhelm // Findet Widiogäims auch ziemli 


Spielt gerade: Cyberpunk 2077, Kena: Bridge of Spirits 
Schaut gerade: Was der Algorithmus so hergibt. Meist 
eine Mischung aus Mord, Totschlag und Penny-Markt. 
Hört gerade: Amigo the Devil, Twenty One Pilots, WHY? 
und die neue Single von den Lumineers 


Und sonst: Dank des lieben Prakti-Kollegen Paul 
konnte ich mich nun auch mal an Cyberpunk wagen 
und durfte zuerst einen 22GB-Hotfix laden, der unter 
anderem einen Bug aus dem vorherigen Update behebt. 
Die Next-Gen-Version kommt noch in diesem Jahr? Joa. 


Top-Titel der Ausgabe: Deathloop 
Flop-Titel der Ausgabe: Was Paul getestet hat 
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Ich sollte nicht so viel saufen. (stöhnt) Okay. Wie bin ich.h 
gekommen? 


Jeden Morgen der gleiche trostlose Ausblick: So lautet das vermeintliche 
Schicksal von Deathloop-Protagonist Colt, der in einer Zeitschleife gefangen ist. 


Deathlooo 


Alle Bilder: Arkane Studios / Medienagentur plassma 


Die französischen Entwickler der Arkane Studios sind seit fast 20 Jahren im 
Geschäft und haben bereits mehrere Geheimtipps abgeliefert. Ihr jüngstes Werk 
Deathloop versucht, zahlreiche Konzeptideen von gänzlich unterschiedlichen 


Spielen zu vereinen 


ACTION-ADVENTURE | Ein At- 
tentäter hat es wahrlich schwer: 
Er ist ständig auf der Hut, um 
nicht entdeckt zu werden. Er 
muss seine Opfer mit viel Geduld 
beobachten und genau im richti- 
gen Moment zuschlagen. Und da- 
nach bleibt ihm nur die schnelle 
Flucht, bei der er möglichst kei- 


ne Spuren hinterlassen darf. An- 
ders ausgedrückt: Die Gefahr, er- 
wischt zu werden, ist groß — und 
bereits ein kleiner Fehler kann al- 
les zunichte machen. 

Der raubeinige Colt hinge- 
gen hat ganz andere Probleme: 
Er wacht nahezu ohne Erinnerung 
am Strand einer Insel namens Bla- 


Diese beiden Schurken ahnen nicht, dass ihr sie 
beobachtet und der Übersicht wegen markiert.” m 
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. Ob das funktioniert, zeigt der Test! 


ckreef auf. Ohne zu wissen, wie er 
dort hingekommen ist, durchstö- 
bert er den nächstbesten Bunker 
nach irgendwelchen Anhaltspunk- 
ten. Just darauf ertönt per Funk die 
Stimme von Julianna, die Colt zu 
kennen scheint. Sie warnt ihn davor, 
den sogenannten Loop zu durch- 
brechen und droht ihn gar umzu- 


bringen, falls er es doch versuche. 
Oder besser gesagt: Sie aalt sich re- 
gelrecht in ihrer Vorfreude, Colt zu 
töten — und hat dies anscheinend 
schon mehrfach getan ... 


Ein Tag ohne Ende 
Der ominóse Loop, der sich über 
die gesamte Insel erstreckt, ist 


Sobald ihr weit genug im Spiel vorangeschritten seid, könnt ihr Waffen, Tafeln 
und Siegel mithilfe eures gesammelten Residuums dauerhaft behalten. 


www.playfünf.de 


nichts anderes als eine Zeitschlei- 
fe. Sprich: Am Ende eines jeden 
Tags dreht sich die Uhr um 24 
Stunden zurück, und alles beginnt 
wieder von vorne. Warum dies so 
ist, erfahrt ihr erst im Laufe der Ge- 
schichte von Deathloop und wird 
hier natürlich nicht von uns ge- 
spoilert. Ihr solltet allerdings kei- 
ne oscarreife Story erwarten. Dazu 
sind sámtliche Erklárungen so- 
wie Plot-Twists zu mysteriós und 
zu sehr auf cool getrimmt, anstatt 
wirklich logisch zu sein. 

Ungeachtet dessen können 
wir euch eure eigentliche Auf- 
gabe verraten, die euch bevor- 
steht: Auf der Insel halten sich 
neben zahlreichen Söldnern acht 
sogenannte Visionäre auf, die es 
zu eliminieren gilt und zu denen 
auch Julianna gehört. Ihr müsst 
sie zum Durchbrechen des Loops 
innerhalb eines Tages liquidie- 
ren, weshalb ihr erst einmal flei- 
Big Hinweise über ihren jeweiligen 
Aufenthaltsort sammelt. Auch 
könnt ihr mithilfe von geskripte- 
ten Ereignissen dafür sorgen, dass 
sich zwei oder gar mehr Visionäre 
zur gleichen Zeit am gleichen Ort 
aufhalten — und ihr so entspre- 
chend mehrere Fliegen mit einer 
Klappe schlagen könntet. 

Obwohl am Ende eines Loops 
der Tag erneut beginnt, müsst ihr 
niemals komplett von vorne anfan- 
gen. Zum einen helfen bestimm- 
te Informationen, die ihr bereits 
gesammelt habt, eure nächsten 
Durchgänge zu beschleunigen. 
Ein simples Beispiel hierfür ist die 
Codenummer zum Öffnen eines 
Tresors, die ihr logischerweise nur 
einmal finden müsst. 

Zum anderen ergattert ihr im 
Rahmen eurer Nachforschungen 
eine ganz besondere Fähigkeit, 
mit der ihr das sogenannte Resi- 
duum nutzen dürft. Dabei han- 


Das Allzwecktool Hackamajig ist eines der 


ersten Spielzeuge, die ihr in Deathloop erhaltet. . 


delt es sich um eine Energie, die 
ihr aus leuchtenden Objekten he- 
rauszieht und in andere transfe- 
rieren könnt — allen voran in eure 
Waffen. So kónnt ihr sie dauerhaft 
besitzen und auf Wunsch zu Be- 
ginn eines neuen Loops ausrüsten. 


Ein Attentäter 
mit ungewóhnlichen Talenten 
Abseits der Waffen besteht euer 
Equipment aus Tafeln, die ihr nach 
einem Sieg über einen Visionár er- 
beutet. Sie kónnen euch beispiels- 
weise kurzfristig unsichtbar ma- 
chen oder Gegner von Weitem 
durch die Luft schleudern lassen. 
Neue Waffen stóbert ihr hinge- 
gen eher nebenbei auf, vornehm- 
lich beim Erkunden eines Gebäu- 
des oder nach einem Kampf gegen 
gewóhnliche Feinde. Hinzu kom- 
men noch die Siegel, mit denen ihr 
entweder eure Waffen verbessert 
— beispielsweise mit einer besse- 
ren Durchschlagskraft oder einer 
schnelleren Nachladezeit — oder 


Immer wieder erscheinen Wörter und Halbsátze vor euren Augen, 
die euch mal nützliche Tipps geben und mal gezielt in die Irre führen. 


www.playfünf.de 


Colt höchstpersönlich aufmotzt, 
sodass er mehr Treffer einsteckt 
oder doppelt springen kann. 

Ein weiteres wichtiges Spiel- 
element ist der Hackamajig, den 
ihr bereits im Startbunker erhaltet. 
Das Tool dient unter anderem zum 
Öffnen elektronisch verschlosse- 
ner Türen oder zum Umpolen eines 
Geschützes, damit es eure Gegner 
anstatt euch angreift. 


„Gut gemeint“ heißt nicht 
automatisch „gut gemacht“. 

All das hört sich nun nach einer 
gewitzten Mischung aus drei sehr 
unterschiedlichen Spielen an: Die 
Loop-Idee erinnert an das Indie- 
Adventure Outer Wilds, eure Rolle 
des Assassinen inklusive des Sam- 
melns von Hinweisen, wie ihr eure 
Ziele am besten erwischen kónnt, 
ist sichtlich eine Anlehnung an 
Hitman und das Konzept rund um 
Waffen sowie Tafeln haben sich die 
Arkane Studios von Roguelite-Ti- 
teln wie Hades geliehen. 


HACKAMAJIG L 
u 


Leider haben es die Macher je- 
doch versäumt, aus dieser einma- 
ligen Mischung etwas wirklich Ei- 
genständiges zu kreieren. Die gute 
Nachricht: In Deathloop wimmelt 
es nur so vor intelligenten Rätseln 
und Geheimnissen, die richtig viel 
Spaß machen. Die schlechte Nach- 
richt: Ansonsten hatten die Franzo- 
sen offenbar etwas Angst, sich von 
traditionellen Genre-Konventio- 
nen zu lösen. Deathloop fühlt sich 
nämlich selten wie eines der eben 
genannten Spiele an und erinnert 
über weite Strecken an einen ge- 
wöhnlichen Ego-Shooter mit einer 
ordentlichen Portion Adventure- 
Elementen. 

Einer der wesentlichen Gründe 
hierfür ist der Ablauf eines Loops, 
der nämlich nicht wie in Hitman 
oder Outer Wilds in Echtzeit ab- 
läuft. Stattdessen ist das Spiel in 
vier Tageszeiten eingeteilt, in de- 
nen ihr jeweils immer nur eines 
der insgesamt vier Gebiete be- 
suchen dürft. Dort bleibt die Uhr 


Mit der Machete in der Hand solltet ihr euch eurem 
Gegner besser von hinten anstatt von vorne nähern 
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Überall stehen nützliche 


Gesundheitsstationen herum, mit 
denen ihr euch regenerieren könnt. 


praktisch wie eingefroren, wáh- 
rend ihr spezielle Ereignisse durch 
altbackene Trigger auslóst. 

Die Gebiete sind zugegebener- 
maßen gut designt und optisch 
ansprechend. Es gibt einige Un- 
terschiede zwischen den verschie- 
denen Tageszeiten, weshalb sich 
ein mehrfaches Durchkämmen 
lohnt — allerdings nur in den ers- 
ten Spielstunden. Denn nach einer 
Weile wird es zunehmend anstren- 
gender, stándig zwischen den im- 
mer gleichen Orten zu reisen. 

Als Náchstes hat sich Arka- 
ne Studios die Reprise-Spielme- 
chanik ausgedacht, dank der Colt 
zweimal innerhalb eines Gebietes 
sterben darf, ohne gleich einen 
komplett neuen Loop auszulósen. 
Auch dies fühlt sich in Anbetracht 


des ambitionierten Konzepts be- 
fremdlich an und zieht allen vor- 
an dem Nervenkitzel der Rogueli- 
te-Anleihen komplett den Boden 
unter den Füßen weg. 

Ein weiteres Problem ist die 
letztlich viel zu lineare Struktur, 
die weder mit Outer Wilds noch 
mit Hitman mithalten kann. Arka- 
ne Studios hat sich nämlich einen 
viel zu starren Plan ausgedacht, 
von dem der Spieler möglichst 
nicht abweichen soll. Zwar dürft 
ihr verschiedene Aufgaben in ei- 
ner unterschiedlichen Reihenfolge 
absolvieren. Aber von den unzähli- 
gen Lösungsoptionen, die Konkur- 
rent Hitman seit Jahren anbietet, 


ist Deathloop meilenweit entfernt. 
Und wenn ihr dann doch mal auf 
eine Alternative kommt, dann 
fühlt es sich nach einem Versehen 
oder gar nach Cheaten an. 

Ein schönes Beispiel hierfür 
ist der ClassPass, den ihr zum Be- 
treten der Villa von Visionär Frank 
benötigt und der gleichzeitig das 
Nutzen der Tafeln sowie der Re- 
prise-Option untersagt: Arkane 
Studios hat sich hierfür eine wirk- 
lich schön ausgearbeitete Missi- 
on ausgedacht, an deren Ende ihr 
die Villa auch ohne Pass erkun- 
den dürft. Jedoch hatten wir kaum 
Freude daran, diesen Weg zu be- 
streiten. Uns ist schon zuvor ein 


Die Entwickler von Arkane Studios 
hatten von Beginn an große Ziele 

im Blick, als sie 1999 ihr Studio im 
französischen Lyon gründeten. Man 
wollte das großartige Ultima Under- 
world fortsetzen, bekam jedoch leider 
nicht die Erlaubnis von Rechteinhaber 
Electronic Arts. Anstatt einfach auf- 
zugeben, benannte Arkane Studios 
das Projekt um und veröffentlichte 
2002 mit Arx Fatalis ihren ersten, be- 
achtenswerten Geheimtipp. 


Seither nahmen sich die Franzosen 

in der Regel viel Zeit und kreuzten 
fleißig klassische Ego-Shooter-Ac- 
tion mit einer ordentlichen Portion 
Rollenspiel (siehe Dark Messiah of 
Might and Magic) oder Adventure (die 
Dishonored-Serie). Zwischendurch 
wirkten sie an großen Titeln anderer 
Studios mit, darunter Bioshock 2, Call 
of Duty: World at War und Wolfenstein 
2: The New Colossus. 
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Zu Besuch in einer exotischen Bar: Manche 
Orte sehen richtig schick und lebendig aus. 


ziemlich billiger Trick eingefallen, 
mit dem wir den ClassPass ohne 


negative Konsequenzen 
recht aushebeln konnten. 


regel- 


Gegenspieler ohne Hirn 
Die größte Schwäche des Spiels ist 
eindeutig die KI, die Deathloop al- 
les andere als „fertig“ erscheinen 
lässt. Dabei ist es egal, ob ihr eine 
Horde einfacher Söldner vor Augen 
habt oder einen Visionär bekriegt: 
Ständig bleiben eure Widersacher 
an Ecken hängen oder versuchen, 
vor euch wegzulaufen, ohne sich 
dabei von der Stelle zu bewegen. 
Sobald ihr die Äther-Tafel be- 
sitzt, mit der ihr euch unsichtbar 
machen könnt, wird es noch pein- 
licher: Selbst wenn ihr die Tafel 
nur wenige Meter vor eurem Geg- 
ner aktiviert und danach komplett 
stillsteht, schauen sie völlig plan- 
los um sich und haben nicht die 
geringste Ahnung, wo ihr euch be- 
findet. Ihr könnt die Tafel überdies 
um derart mächtige Fähigkeiten 
erweitern, dass wir ab einem be- 
stimmten Punkt das vorsichtige 
Heranschleichen nahezu komplett 
aufgegeben haben. Stattdessen 
haben wir uns einfach mitten auf 
die Straße gestellt, uns unsichtbar 
gemacht und ganz plump einen 
Gegner nach dem anderen abge- 
knallt, ohne uns dabei ernsthaft in 
Gefahr zu begeben. Und selbst in 
den wenigen Fällen, in denen die- 
se ungestüme „Taktik“ dann doch 
schiefging, rettete uns das großzü- 
gig ausgelegte Reprise-Feature ... 
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Dank dem Hackamajig hackt ihr bequem 
Geschütze richtet sie gegen eure Gegner. 


A 


Der Trick funktioniert zuge- 
gebenermaßen nicht an den Or- 
ten, wo durch das Auslösen ei- 
nes Alarms stetig neue Gegner 
erscheinen. Allerdings sind diese 
Passagen sehr selten und entlar- 
ven obendrein eine weitere Un- 
sitte des Spieldesigns: Der Nach- 
schub erscheint buchstäblich aus 
dem Nichts und an Stellen, wo just 
zuvor weit und breit keine einzige 
Seele in Sicht gewesen ist. 


Anstrengende Kontrahentin 
Fairerweise sei gleich hinterher ge- 
sagt, dass die KI nicht den Spaß 
an den Rätseln verwässert und zu- 
mindest keine unfairen Keile vor 
die Beine des Spielers wirft. Umso 
mehr nervt eure Kontrahentin Juli- 
anna, sobald sie in euer Gebiet ein- 
dringen kann und euch jagt. Solch 
ein Überfall passiert so häufig, 
dass er meist sogar mehrmals in- 
nerhalb eines Loops stattfindet. 

Es reicht im Übrigen nicht, Juli- 
anna ins Jenseits zu befördern: Ihr 


müsst eine Funkantenne hacken, 
damit sich die Türen zu den ande- 
ren Gebieten wieder öffnen. Erneut 
wird diese Aufgabe sehr schnell sehr 
langweilig, weil die Antenne immer 
an der gleichen Stelle erscheint. 
Abschließend sei angemerkt, 
dass es in Deathloop einen klei- 
nen Online-Modus gibt: Ist er aktiv, 
dann können ähnlich wie in Dark 
Souls fremde Spieler die Rolle von 
Julianna übernehmen und euch 
überfallen. Inwiefern dieses Kon- 
zept tatsächlich funktioniert, ließ 
sich vor dem offiziellen Erschei- 
nungstermin allerdings nur schwer 
beurteilen. Wir befürchten jedoch, 
dass die Überfälle noch anstren- 
gender und nervtötender werden 
könnten. Im Falle der doofen Com- 
puter-KI wisst ihr schließlich, dass 
sich der Störenfried schnell und 
problemlos beseitigen lässt. 


Ordentliche Präsentation 
Ansonsten gibt es in der von uns 
getesteten PlayStation-5-Version 


Spätestens mit dem Erhalt der Äther-Tafel könnt ihr euch ganz frech — 
vor eure Widersacher stellen und einen nach dem anderen abschießen: 


technisch nicht viel an Deathloop 
auszusetzen, auch wenn die Gra- 
fik nicht mit aktuellen, beson- 
ders schönen PS5-Titeln wie Re- 
turnal oder Resident Evil: Village 
mithalten kann. Aber das Setting 
ist sauber ausgearbeitet und die 
Spielweltarchitektur neben den 
Rätseln der größte Motivationsan- 
ker, der einen bei der Stange hält. 

Ähnliches gilt für die Sound- 
kulisse, die sich bei der Mu- 
sik schön zurückhält und vor- 
nehmlich mit knackigen Effekten 
glänzt. Die deutsche Sprachaus- 
gabe besitzt zwar einen leichten 
Hörspiel-Charme, ist aber unterm 
Strich professionell genug und 
unterstützt ebenso die audiovi- 
suelle Atmosphäre. Zudem nutzt 
das Spiel den Lautsprecher des 
PlayStation-5-Pads aus — ihr ver- 
nehmt beispielsweise Juliannas 
Stimme stets direkt vor euch an- 
statt „von weitem“. 


ANDREAS ALTENHEIMER, BENEDIKT 
PLASS-FLESSENKÄMPER & MAIK KOCH 


Meinung 


„Ambitioniert, mutlos, 
enttäuschend; schade, hier 
wäre mehr drin gewesen.“ 


Andreas Altenheimer Freier Autor 1 T 


Es tut mir leid, aber Deathloop ist eine wahrhaft 
verschenkte Chance. Das Spiel hätte eine 
brillante Mischung aus Hades, Hitman und Outer 
Wilds sein können, dank seines ausgearbeiteten 
Settings, dem dazu passenden Open-World-An- 
satz und einer Prise Roguelite. Doch letzten 
Endes hat sich Arkane Studios deutlich zu wenig 
getraut und das Design abseits der guten Rätsel 
viel zu konventionell gestaltet. Mir steht keine 
große Spielwiese zur Verfügung, in der ich mich 
austoben darf, sondern ein gewöhnlicher Ego- 
Shooter, der mich ständig an die Hand nimmt. Das 
macht zwar in den besten Momenten durchaus 
Spaß, wenn ich nämlich neue Orte erkunde und 
Lösungen zu den tollen Rätseln austüftele. Aber 
es ist umso frustrierender, sobald ich zum x-ten 
Male zwischen zwei Orten reise, die Gegner-Kl 
hoffnungslos überfordert ist oder Julianna keine 
halbe Stunde nach ihrem letzten Tod bereits 
wieder auf der Matte steht. Weil mir das Spiel 
unterm Strich mehr Spaß als Arger bereitet hat, 
gibt es knapp sieben Punkte. Doch das Potenzial 
von Deathloop hätte eigentlich das Zeug zu einem 
Game-of-the-Year-Kandidaten gehabt. 


Pro & Contra 


®© Interessantes Loop-Konzept 
(+) Spaßige Rätsel inklusive vieler Geheimnisse 


Sp epuer ®© Ebenso schöne wie große Spielwelt 


@ 3slioeno hat mehr Asse im Ärmel ols nur flotte Sprüche. Ein Loop endet und ein 
weiterer Kater am Strond beginnt. 


k ^ Du hast überlebt. 
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®© Gute audiovisuelle Atmosphäre 
Schwache KI mit katastrophalen Aussetzern 
Enttäuschend konventionelles Leveldesign 
Kaum alternative Lösungsmöglichkeiten 
Zunehmend anstrengendes Backtracking 


Übertrieben häufige Invasion von Julianna 
nervt ungemein 


O | Wertung... von 
1o 


Du bist dcvongekommen. Julianna nicht. 
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14. September 2021 


| Nach jedem Streifzug durch ein Gebiet resümiert das Spiel eure jüngsten 
| Fortschritte und listet auf, ob ihr eventuell einen der Visionäre getötet habt. 


ENTWICKLER Arkane Studios 
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Life IS Strange: True Colors 


Ohne Max Caulfield und Zeitmanipulation, dafür mit der Macht der Empathie! 


Wie gut der neue Teil der Life-is-Strange-Serie funktioniert, kláren wir im Test. 


ADVENTURE | Stellt euch vor, ihr 
kónntet euch eine beliebige Super- 
kraft aussuchen. Irgendeine. Keine 
Eingrenzungen, keine versteckten 
Hintertürchen. Was würdet ihr wäh- 
len: Unsichtbarkeit vielleicht? Flie- 
gen? Oder macht euch doch mehr 
der Gedanke an, die Zeit anhalten 
zu kónnen? Bei der schier endlosen 
Masse an Möglichkeiten ist das si- 
cher keine einfache Entscheidung. 
Ich würde aber einfach mal ganz 
frech behaupten, dass die Macht 
der Empathie wohl eher etwas wei- 
ter unten auf der Liste eurer poten- 


ziellen Optionen auftauchen wür- 
de. Nichtsdestotrotz haben es sich 
die Entwickler von Deck Nine in den 
Kopf gesetzt, genau die zum zentra- 
len Element ihres neuesten Spiels 
zu machen. In Life is Strange: True 
Colors bekommt ihr die einmalige 
Chance, in die Gefühls- und Gedan- 
kenwelt eurer Mitmenschen einzu- 
tauchen. Ihr spielt also als eine Art 
übernatürlichen Seelenklempner, 
der die Alltagssorgen und Proble- 
me anderer Leute löst und neben- 
her auch noch einen mysteriósen 
Mordfall aufklàrt. 


Haven Springs ist wirklich schön anzuschauen. Auf der Playstation 5 wird E 
" sogar Raytracing unterstützt, was für noch bessere Beleuchtung sorgte 
EN KR 
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Almost Haven, Colorado 

All das macht ihr in der Rolle von 
Alex Chen, einer jungen asiatisch- 
amerikanischen Frau, die aus 
Portland ins verschlafene Berg- 
baustädtchen Haven Springs in 
Colorado zieht. Am Fuße der Ro- 
cky Mountains will sie zusammen 
mit ihrem Bruder Gabe ein neu- 
es Leben anfangen und die Dä- 
monen ihrer Vergangenheit end- 
lich hinter sich lassen. Denn eines 
wird bereits in den ersten Spielmi- 
nuten sehr deutlich: Alex schleppt 
eine Menge seelischen Ballast mit 


sich rum. Das wird alles zunächst 
nur recht vage angedeutet. Da ist 
mal die Rede von einer verkorks- 
ten Kindheit, einem cholerisch-al- 
koholkranken Vater oder harten 
Zeiten im Kinderheim. Über den 
Spielverlauf hinweg erfahrt ihr 
aber immer mehr über Alex und 
ihre Vergangenheit, sodass einem 
die Heldin richtig ans Herz wächst. 

So kann man dann auch nach- 
vollziehen, warum sie zu Beginn 
noch recht unsicher und irgendwie 
ein wenig schrullig rüberkommt. Sie 
hat’s halt nicht so mit Menschen. Da 


Das Gameplay in True Colors ist recht simpel gehalten: Ihr lauft durch die 
diversen Kulissen und interagiert mit den dortigen Menschen und Objekten. 
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Hier und da streuen die Macher auch noch ein paar Minigames ein: 
Ihr könnt beispielsweise Kicker oder einen Pacman-Verschnitt spielen. @ «x 


wird dem eigenen Bruder beim ers- 
ten Wiedersehen nach acht (!) Jah- 
ren auch mal nur verlegen die Hand 
geschüttelt. Oder Alex flüchtet sich 
mit ihren Kopfhórern ins Reich der 
Musik, um unangenehmen Gesprá- 
chen aus dem Weg zu gehen. „Soci- 
ally awkward" ist da wohl das beste 
Wort. Es dauert entsprechend eine 
gute Weile, bis sie auftaut und sich 
wirklich heimisch fühlt. Das passt 
ganz gut, denn in der Zwischenzeit 
kónnt ihr euch schon mal ein wenig 
mit dem Spielprinzip von True Co- 
lors vertraut machen. 

Besonders lange sollte das 
nicht dauern. Wer den Vorgánger 
kennt, der weif ohnehin schon, wie 
der Hase läuft. Neulinge, die mit 
True Colors übrigens problemlos 
in die Life-is-Strange-Serie einstei- 
gen kónnen, haben auch schnell 
den Dreh raus: Spielerisch erwar- 
tet euch ein Mix aus Point&Click- 
Adventure und Walking Simulator. 
Ihr steuert Alex durch verschiede- 
ne Kulissen, interagiert mit Men- 
schen und Objekten in der Um- 
gebung und lóst simpelste Rátsel. 
Das ist wunderbar zugänglich, 
wirkt aber auch irgendwie etwas 
seicht. Ich hatte oftmals das Ge- 
fühl, eher einen interaktiven Film 
im Stil der Quantic-Dream-Spiele 
zu erleben. Alle fünf Minuten wer- 


den eure Erkundungstouren durch 
Haven Springs von einer Zwischen- 
sequenz unterbrochen, in der ihr 
nur tatenlos zuschaut. Auf diese 
Erzáhlweise muss man sich ein- 
lassen. 


Von Gefühlen überwáltigt 

Den dramatischen Hóhepunkt des 
ersten Kapitels bringt sie allerdings 
sehr gut rüber: Alex' heile neue 
Welt droht nämlich, schnell wieder 
in sich zusammenzubrechen, als 
Bruder Gabe bei einem mysteriö- 
sen Unglück in der örtlichen Mine 
sein Leben verliert und euch vor ei- 
nem Scherbenhaufen und mit ei- 
ner Menge Fragen zurücklässt. Was 
steckt wirklich hinter dem Vorfall? 
Und wie passt die Typhon-Bergbau- 
gesellschaft ins Gesamtbild? Auf 
der Suche nach Antworten kommt 
Alex nicht mehr darum herum, end- 
gültig aus ihrer Komfortzone auszu- 
brechen. Dazu gehört auch, dass 
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“Welche Schallplatte darf's se 
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ein? In True Colors stehen mal f 
nebensächliche, mal echt weitreichende Entscheidungen auf dem Plan. 


© Mitmenschen in Form einer farbigen Aura um sie herum wahrzunehmen. 


sie sich mit ihrer besonderen Gabe 
auseinandersetzt, der eingangs ge- 
nannten Macht der Empathie. Die 
erlaubt es euch, die Emotionen eu- 
rer Mitmenschen in Form einer far- 
big leuchtenden Aura um sie herum 
wahrzunehmen — von rotbrennen- 
der Wut bis hin zu goldener Glück- 
seligkeit. Ihr könnt dann versuchen, 
den Ursprüngen dieser Gefühle auf 
den Grund zu gehen oder die Be- 
troffenen sogar gänzlich von ihnen 
zu befreien. Dabei solltet ihr aber 
ordentlich aufpassen! Alex kann 
von besonders starken Empfindun- 
gen überwältigt werden und sogar 
die Kontrolle über sie verlieren. 

Im Vergleich zu Max’ Zeit-Ma- 
nipulation oder Seans Telekinese 
aus Life is Strange 1 und 2 wirkt 
das zunächst ein wenig unspekta- 
kulär. Die Entwickler von Deck Nine 
schaffen es aber tatsächlich, euch 
einige spannende Möglichkeiten zu 
eröffnen — weit über den Rahmen 


An bestimmten Stellen im Spiel hat Alex die 
Möglichkeit, Menschen von besonders negativen 
Emotionen zu befreien. Das hat aber seinen Preis. 


der Hauptstory hinaus. Ihr könnt 
auch einfach so durch die Stadt 
schlendern und fremden Leuten 
auf der Straße helfen. Ihr beschafft 
etwa einem besorgten Herrchen 
seinen Hund wieder oder befreit 
einen armen Kerl aus der Friendzo- 
ne und macht so die Welt Stück für 
Stück ein bisschen besser. 


Die Qual der Wahl 

Auch an anderer Stelle ist euer 
Typ gefragt. Wie in den Vorgän- 
gern stehen auch in Life is Stran- 
ge: True Colors wieder eine Reihe 
von Entscheidungen auf dem Plan, 
deren Bandbreite von scheinbar 
gleichgültig bis überlebenswich- 
tig reicht. Wenn euch das Spiel 
mit einem Icon am oberen Bild- 
schirmrand klarmachen will, dass 
euer abendlicher Hausputz das 
Spiel maßgeblich beeinflusst, ist 
das eher schwer zu glauben. Auf 
der anderen Seite gibt es aber 
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test plays 


eben auch Situationen, in denen 
euer Handeln bestimmt, ob Be- 
ziehungen enden oder Personen 
Haven Springs für immer verlas- 
sen. Wáhlt also stets mit Bedacht! 
Zumal die Folgen eurer Aktionen 
nicht immer auf den ersten Blick 
offensichtlich sind. 

Je nachdem, was ihr tut, kann 
sogar das Ende von True Colors an- 
ders ausfallen. Es gibt also wieder 
mal keine lineare Geschichte. Ein 
wenig vorhersehbar bleibt die Rich- 
tung der Autoren aber trotzdem: 
Freundliche Kleinstadt gegen bó- 
sen Großkonzern, das kennt man 
So schon vom Hambacher Forst. 
Gerade gegen Ende hat die Erzáh- 
lung aber nochmal ein paar überra- 
schende Wendungen parat, die ei- 
nen über die knapp zehn Stunden 
Spielzeit gut bei der Stange halten. 

Auch die größtenteils gut ge- 
schriebenen Charaktere, seit je- 
her eine Stárke von Life is Stran- 
ge, machen Lust auf mehr. Haven 
Springs steckt voll liebenswerter 
Zeitgenossen, über die man ein- 
fach mehr erfahren móchte — wie 
etwa Steph Gingrich, die Kenner 
der Serie bereits aus Before the 
Storm kennen. Auf der anderen 
Seite gibt es auch ein paar Figu- 
ren, die man etwa weniger leiden 
kann. Gleichgültig ist einem aber 
niemand. Das ist ein klares Kom- 
pliment an Entwickler Deck Nine: 
Die schaffen es, dass man sich mit 
den Figuren verbunden oder eben 
auch von ihnen abgestoßen fühlt. 


Die Spielwelt von Haven Springs ist nicht 
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besonders groß. Die meiste Zeit seid ihr nur auf 
der Hauptstraße des Stádtchens unterwegs. 


Einen Großteil des Spiels verbringt ihr damit, mit anderen Menschen zu 
reden. Die Dialoge wirken meist authentisch, teils aber etwas gestelzt. 


How Do You Do, Fellow Kids? 

Mit einigen Stadtbewohnern kann 
Alex sogar eine romantische Be- 
ziehung eingehen. Das war für un- 
seren Geschmack aber ein wenig 
plump inszeniert. Ihr werdet aus 
heiterem Himmel gefragt, ob ihr 
denn eigentlich auf Frauen steht 
und könnt dann aus „Ja“, „Nein“ 
und „Beides“ wählen. Das er- 
schien nicht besonders natürlich. 
Auch an anderer Stelle stecken 
die Dialoge voller „Boomer-Crin- 
ge“. Manchen Zeilen merkt man 
einfach an, dass hier alte Män- 
ner junge Charaktere schreiben 
und dabei krampfhaft versuchen, 
mit möglichst vielen Anglizismen 


EI mit E 
up hne P 
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móglichst cool und nerdig zu wir- 
ken. Da kam uns zwangläufig 
Steve Buscemis Fellow-Kids-Me- 
me in den Sinn. Glücklicherwei- 
se kriegt das Spiel aber noch die 
Kurve und bügelt den holprigen 
Auftakt mit einem charmanten 
dritten Kapitel glatt, in dem aus 
dem seichten Point&Click-Ad- 
venture plötzlich ein rundenba- 
siertes Rollenspiel wird — mit In- 
ventar, Lebenspunkten und allem 
Pipapo. 

Charme ist ohnehin einer der 
großen Pluspunkte von True Co- 
lors. Neben den Charakteren weiß 
vor allem auch die Spielwelt zu 
überzeugen. Haven Springs ver- 
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Im dritten Kapitel nehmt ihr an einem LARP.teil. 


sprüht dieses typische Kleinstadt- 
Flair, das schon Arcadia Bay so 
ausgezeichnet hat. Im Vergleich 
Zu Teil eins gibt es nun aber deut- 
lich mehr zu tun: Wie von Fans 
gewünscht, dürft ihr noch mehr 
erkunden und noch mehr Sam- 
melobjekte finden. Die geben 
euch einen tieferen Einblick ins 
Life-is-Strange-Universum und 
scheuen sich auch nicht davor, 
mal düstere Themen wie Depres- 
sion oder Alzheimer anzuspre- 
chen. Dazu kónnt ihr noch euer 
Handy mit SMS und Facebook-Zu- 
gang oder euer Tagebuch durch- 
stóbern, euer  Wirkungsradius 
bleibt am Ende des Tages aber re- 
lativ begrenzt ist. Von ein paar kur- 
zen Abstechern ins Umland abge- 
sehen, seid ihr meist nur auf der 
HauptstraBe des Stádtchens un- 
terwegs. Ein Großteil des Gesche- 
hens findet zwischen See und 
Park, in den paar Gebáuden in der 
Mitte statt. Unsichtbare Mauern 
verhindern, dass ihr euch zu weit 
nach draußen verirrt. 


| das Spiel kurzerhand vom Adventure zumTundenbasierten RPG.- 
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Was für Augen und Ohren 
Optisch setzt Life is Strange auf 
den serientypischen Stil, der seit 
Teil eins konsequent weiterent- 
wickelt wird: True Colors sieht 
schick aus, hat satte Farben, 
eine natürliche Beleuchtung und 
deutlich mehr Details. Sogar Ray 
Tracing wird unterstützt, auch 
wenn die Auswirkungen eher 
überschaubar ausfallen. Gleich- 
zeitig behält das Spiel aber auch 
einige alte Probleme bei. Selbst 
auf PS5 und Xbox Series X gibt's 
nur 30 FPS, und die nicht mal im- 
mer konstant. Dafür, dass die Ma- 
cher so viel Wert auf Emotionen 
setzen, kónnten die Gesichter der 
Charaktere gerne nochmal ein 
paar mehr von ihnen zeigen. Trotz 
Performance-Capture lásst die 
Mimik etwas zu wünschen übrig. 
In der erstmals verfügbaren deut- 
schen Fassung leidet zudem die 
Lippen-Synchronität. 

Apropos deutsche Fassung: 
Die war für unseren Geschmack 
ohnehin ein wenig gewöhnungs- 
bedürftig. Das mag daran liegen, 
dass mit Let’s-Play-Märchen- 
onkel Gronkh als Deputy Sheriff 
eine etwas seltsame Casting-Ent- 
scheidung getroffen wurde, die 
uns aus der Immersion riss. Aber 
auch sonst kann die lokalisierte 
Fassung nicht mit dem Original 
mithalten. Wer also noch ein paar 
ordentliche Englischkenntnisse 
aus der Schule vorweisen kann 
oder kein Problem damit hat, die 
Untertitel zu lesen, dem legen 
wir definitiv den O-Ton ans Herz! 
Ebenso solltet ihr drauf achten, 
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(zsabelle / Kummer) 
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Wie lebt es sich eigentlich mit so einer Superkraft? Alex hält ihre 
Erfahrungen in einem Tagebuch fest. Da solltet ihr mal reinschauen! 


Deputy Pike wird in der deutschen Version von Erik „Gronkh“ Range 
vertont. Der ist aber eben Let's Player und kein Synchronsprecher. . 


nicht den Streaming-Modus an- 
zumachen, der jegliche Lizenz- 
musik ausstellt. Dann geht euch 
nämlich der wirklich tolle Sound- 
track mit Kings of Leon, Dido und 
Co. durch die Lappen, der Alex’ 
Coming-of-Age-Story stimmungs- 
voll abrundet. 

Fragwürdig fanden wir da ei- 
gentlich nur noch die Preisgestal- 
tung. Zum Release am 10. Sep- 
tember müsst ihr sowohl auf der 
Playstation 4 als auch der PS5 sat- 
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Auch in Life is Strange: True Colors spielt Musik wieder eine große 
Rolle. Gelegentlich greift Heldin Alex sogar selbst zur Gitarre. 


te 60 Euro auf den Tisch legen. Für 
knappe zehn Stunden Spielzeit ist 
das ganz schón happig, Wieder- 
spielwert hin oder her. Zudem be- 
sitzt Publisher Square Enix dann 
auch noch die Dreistigkeit, einem 
für weitere vier Euro ein vierteiliges 
Kostümset anzubieten und bereits 
im Hauptmenü den kommenden 
DLC zu bewerben, der dann noch- 
mal 13 Króten kostet. In einem 
Vollpreis-Titel! Das hátte nun nicht 
wirklich sein müssen. DAVID BENKE 


1 —————— 


Ve SET! 
„Ein schönes Adventure, 
aber wahrscheinlich 
nichts für jeden“ 

David Benke Redakteur 


Mein Einstieg in Life is Strange: True Colors 
verlief ein wenig holprig. Mit Alex’ unbehol- 
fener, ungeschickter Art zurechtzukommen, 
hat ein wenig gedauert. Die Cringe-Dialoge zu 
Beginn haben mich auch etwas abgeschreckt. 
Es fällt halt nicht jedem so leicht, sich in die 
Rolle einer 21-jährigen Frau zu versetzen. Und 
ich kann mir auch gut vorstellen, dass einige 
Spieler diesen Sprung gar nicht schaffen. 

Wer sich auf das Adventure einlässt, der be- 
kommt allerdings eine echt herzerwärmende 
Geschichte erzählt, die sich mit den wichtigen 
Themen unseres Lebens beschäftigt. Es geht 
darum, sich mit seinen eigenen Fehlern zu 
arrangieren, seinen Platz in der Welt zu finden 
und vielleicht auch noch ein paar nette Leute, 
die einem auf der Suche helfen. Das ist Deck 
Nine wirklich gelungen. Ein bisschen mehr 
Gameplay, mehr spielerische Freiheit, mehr 
technischer Feinschliff hätten es natürlich 
noch sein können. Das bisher Gebotene kann 
sich aber durchaus sehen lassen. 


ro & Contra 


®© Spannende, wenn auch etwas 
vorhersehbare Story 


O Eure Entscheidungen beeinflussen den 
Spielverlauf 


(© Charmante Charaktere 
®© Hübsches Setting 


(+) Einzigartige, spielerisch gut umgesetzte 
Superkraft 


(+) Haptisches Feedback und adaptive Trigger 
des Dualsense unterstützt 


© Kein Episoden-Format mehr, Story kommt 
als Gesamtpaket 


CH Umfangreiche Online-Statistiken über die 
Entscheidungen und Wege anderer Spieler 


CH Atmosphárischer Soundtrack 
Spielerisch meist eher seicht 
Probleme bei Mimik und Lippen-Synchronität 


Nur 30 FPS auf der Konsole, die nicht immer 
konstant 


Unsichtbare Wände schränken den 
Spielraum ein 


Fiese Cringe-Dialoge 


Auf alten Konsolen teils etwas längere 
Ladezeiten 


Recht wenig Umfang für einen Vollpreistitel 
Wertung . 7 von 
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Tales of 


Ein Mann mit eiserner Maske, ein brennendes Schwert und fiese Sklaventreiber: 


rise 


Tales of Arise glánzt bezüglich der Story — aber auch sonst in vielerlei Hinsicht! 


ROLLENSPIEL | Mit Tales of Arise 
schickt Entwickler und Publisher 
Bandai Namco den náchsten Teil 
der traditionsreichen Reihe ins 
Rennen. Zum 25. Jubiláum der Se- 
rie soll es knallen, und wir erken- 
nen schon auf den ersten Blick, 
dass Tales of Arise im Vergleich zu 
den Vorgángern grafisch und ani- 
mationstechnisch einen großen 
Sprung nach vorne gemacht hat. 
Der Fokus des Franchise liegt je- 
doch normalerweise auf den aus- 
gefeilten Geschichten und dem 


actionlastigen Kampfsystem. Ob 
diese Aspekte in den anderen 
Neuerungen untergehen oder ob 
die alten Qualitáten durch das 
neue Gewand aufgewertet wer- 
den, erfahrt ihr in unserem Test! 


Schmerzfrei 

Wir starten das Spiel als namen- 
loser Sklave, der in einem Berg- 
werk arbeitet. Bekannt sind wir 
unter dem Titel ,Eisenmaske", 
da unser Protagonist einen eiser- 
nen Helm trágt, den er nicht ab- 


nehmen kann. Schnell lernen wir, 
dass unser Gedáchtnis nur ein 
Jahr zurückreicht, heißt: Unser 
Held kennt lediglich das Leben als 
Sklave in Dahna, aber sehnt sich 
nach der AuBenwelt und der Be- 
freiung des Landes. Glücklicher- 
weise werden wir Zeuge einer Ver- 
folgungsjagd: Ein unbekanntes 
Mädchen, das seltsame Fáhigkei- 
ten zu haben scheint, versucht zu 
entkommen. Wer sie berührt, er- 
leidet unsagbare Schmerzen, die- 
ses Phänomen wird „die Dornen“ 


genannt. Natürlich nutzen wir die 
Chance und den Aufruhr, helfen 
der jungen Frau und können so 
der Sklaverei entfliehen. Jedoch 
ist das nicht ganz einfach, am 
Schluss unserer Befreiungsmis- 
sion werden wir umstellt. Wir ent- 
kommen der Situation nur durch 
unsere neue Bekanntschaft na- 
mens Shionne, denn neben ihren 
Dornen kann sie auch noch ein 
Schwert aus purem Feuer aus ih- 
rer Brust beschwören. Normaler- 
weise kann man diese Waffe nicht 
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Die Spezialattacke, ‚die wir verwenden, um | Gegnern den finalen 4 
Schlag zu verpassen, n, könnte Bild für Bild in n einem Manga vorkommen. = 


führen, da sie dem Träger star- 
ke Verbrennungen zufügt, jedoch 
hat unser Protagonist Alphen kein 
Schmerzempfinden, weswegen 
er das Schwert benutzen und die 
Gegner besiegen kann. Die Dy- 
namik der zwei Charaktere ver- 
spricht schon zu Beginn eine inte- 
ressante Geschichte, denn Alphen 
ist der einzige Mensch, den Shi- 
onne anfassen kann, ohne ihm zu 
schaden. Außerdem kann er ja als 
bislang einziger Mensch das Flam- 
menschwert zücken. Anfangs ver- 
folgen die beiden unterschied- 
liche Ziele, tun sich aber dafür 
zusammen: Alphen möchte die 
Unterdrückung ausgehend von 
Rena stoppen, während Shion- 
ne alle fünf renäischen Lords um- 
bringen will. Beide Vorhaben sind 
durch die mächtige Schneide ein- 


. . BlitzreiBzahn! 


9 TREFFER 
2329 SCHADEN 


facher zu erreichen! Was Shion- 
nes Motivation hinter der Ermor- 
dung der Lords ist, erfahren wir im 
späteren Verlauf des Spiels, eben- 
so, woher die Fähigkeiten unserer 
zwei Helden eigentlich kommen. 


Dahna gegen Rena 

Das Land Dahna wird schon seit 
über 300 Jahren von den Renäern 
unterdrückt. Ein Leben ohne Skla- 
verei ist gar nicht mehr vorstellbar, 
generationenübergreifend müs- 
sen sich die dahnäischen Bürger 
den Renäern unterwerfen, da die- 
se über stärkere Magie und fort- 
geschrittenere Technik verfügen. 
Rena ist übrigens kein anderes 
Reich, sondern ein gänzlich ande- 
rer Planet, dessen Bürger jedoch 
zum Großteil auf einem Satelliten 
zwischen Rena und Dahna leben. 


A - - - 
Einige der Schlüsselsequenzen werden durch Anime- 
Szenen dargestellt, die wunderschön animiert sind. = 
a — at. 
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Per Adelstitel werden die renái- 
schen Lords nach Dahna gesandt, 
um dort über die Dahnáer zu herr- 
schen. Was bei dem Zusammenle- 
ben der Vólker nicht gerade hilft, 
ist die Tatsache, dass Renáer an 
ihren leuchtenden Augen erkannt 
werden kónnen. Abwertend wer- 
den sie von den Dahnáern „Strahl- 
auge" genannt. Der Hass der Vól- 
ker aufeinander ist omnipräsent in 
der Erzáhlung. Shionne, die unser 
Abenteuer von Anfang an beglei- 
tet, ist ebenfalls Renáerin, weswe- 
gen unsere Gruppe stets kritisch 
beäugt wird. Lediglich Alphen ver- 
sucht immer, das Individuum zu 
betrachten, ohne die Herkunft zu 
berücksichtigen, was nicht selten 
zu Konflikten führt, da auf den ers- 
ten Blick keiner der beiden Helden 
vertrauenswürdig erscheint. 


Die Lords hinterlassdff alleine schon wä i sche 
Eindruck, k, ihre Taten sind jedoc ch noc ch grausamer, als ihr Aussehen vermüten lässt a 


Der Kampf um die Krone 

Die renäischen Lords halten sich 
auf dem Planeten Dahna auf, um 
den Kampf um den Titel als Herr- 
scher zu gewinnen. Ihr Ziel ist es 
deshalb, ihrem jeweiligen Volk so 
viel Energie zu entziehen wie móg- 
lich. Hierbei nutzt jeder der Anwär- 
ter eine andere Strategie. So ver- 
folgt auch jedes der Reiche eine 
andere Politik, das Ziel bleibt je- 
doch, den Untertanen die Kraft zu 
rauben. Wie überall, wenn es um 
Macht geht, spielen auch in Ta- 
les of Arise Verrat, Tod und Bru- 
talitát eine groBe Rolle. Auf den 
ersten Blick verspricht der bun- 
te Anime-Stil vielleicht eine un- 
schuldige Geschichte, jedoch wird 
von Anfang an deutlich gemacht, 
dass erwachsene Themen stets 
im Mittelpunkt stehen. In einzel- 
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nen Stádten werden zudem immer 
wieder kleine separate Storys er- 
záhlt, die nicht nur für sich inter- 
essant, sondern im gesamten Kon- 
text des Spiels relevant sind. Stück 
für Stück offenbaren wir mehr Ge- 
heimnisse der Welten und warum 
der Kampf um die Krone so wich- 
tig ist. Welche Rolle wir in diesem 
Puzzle spielen, erfahren wir eben- 
falls erst im spáteren Verlauf der 
Geschichte. Und immer, wenn 
wir denken, jetzt wissen wir alles, 
kommt schon der náchste, scho- 
ckierende Plot-Twist um die Ecke. 
Insbesondere in den letzten Stun- 
den werden noch einmal viele Fra- 
gen aufgeworfen, aber auch beant- 
wortet. Gut gelungen ist auch der 
Erzáhlrhythmus, es gibt keine Pas- 
sagen, die Langeweile hervorrufen. 


Vielfáltiger Kampf 

Das grundlegende Kampfsystem 
wirkt anfangs simpel. Wir haben 
drei Fáhigkeiten, um auf dem Bo- 
den, und drei Talente, um in der 
Luft anzugreifen. Welche das sind, 
suchen wir selbst aus. Dazu kom- 
men normale Angriffe und das 
Ausweichen, wobei perfektes Aus- 
weichen mit einem mächtigen 
Konterhieb belohnt wird. So weit 
ist das recht selbsterklärend. Je- 
doch fügt das Spiel vorsichtig über 
viele Stunden immer mehr Mecha- 
niken hinzu, sodass wir uns lang- 
sam an jede von ihnen gewóhnen 
kónnen. Jeder einzelne der sechs 
spielbaren Charaktere baut auf 
eine andere Grundmechanik auf, 
die man in Gefechten nutzen soll- 
te. Alphen beispielsweise verfügt 
über sein flammendes Schwert, 
welches ihm bei Benutzung je- 
doch Schaden zufügt. Ein Charak- 
ter namens Law, den wir früh ken- 
nenlernen, wird immer stárker, je 
lánger er keinen Treffer einsteckt. 
So kónnen wir je nach Laune ei- 


Über die Fähigkeiten-Matrix haben wir unzählige Möglichkeiten, unsere Charaktere 


Kostüm 
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Kleidung, die üblicherweise an Schule 
wird. Der Schal dient der Akzentuierung. 


nen Stil aussuchen, da für jeden 
Spielertypen ein Charakter dabei 
ist, der zu den Vorlieben passt. 
Doch hier hört die Tiefe noch lan- 
ge nicht auf! Jede der Figuren 
kann während eines Kampfes per 
Steuerkreuz eine weitere Fähig- 
keit benutzen, die in verschiede- 
nen Situationen hilft. So halten 
wir Gegner etwa fest, unterbre- 
chen ihre Magie oder durchdrin- 
gen ihren Schild. Obendrauf gibt 
es auch noch ein Kombosystem, 
das auf der sogenannten Boost- 
Anzeige aufbaut. Schaffen wir es, 
mit unserer Gruppe einen Gegner 
ununterbrochen zu verprügeln, fül- 
len wir diese Boost-Anzeige des je- 
weiligen Feindes, können ihn dann 
mit einem Team-Angriff ausschal- 
ten und erhalten für den Rest des 
Kampfes sogar noch Stärkungen. 
Die Team-Angriffe werden immer 
mit dem Spielercharakter und ei- 
nem Partner ausgeführt, wobei 
jede einzelne Konstellation eine 
einzigartige, bombastische Anima- 


nach Belieben anzupasseri. Das Feld wird im Spielverlauf immer weiter ausgebaut. 
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Durch verschiedene Skins können wir unser Outfit gänzlich ándern. Leider © Abbrechen 
sind einige der Kostüme nur per DLC freischaltbar, wie dieses Schülerkostüm. 


tion mitbringt, die direkt aus einem 
Anime stammen kónnte. Ansons- 
ten lernt jeder unserer Charakte- 
re immer stárkere Fáhigkeiten, die 
wir zum einen selbst aussuchen 
kónnen, die zum anderen aber 
auch immer aufwendigere Anima- 
tionen mit sich bringen. So kónnen 
Kämpfe, vor allem gegen kleinere 
Gegner, unübersichtlich werden, 
da wir bei dem ganzen Effektfeu- 
erwerk gar nicht mehr wissen, was 
nun ein feindlicher oder ein ver- 
bündeter Angriff ist. Dies wird uns 
vor allem auf hóheren Schwierig- 
keitsstufen zum Verhángnis, denn 
dort teilen die Gegner nicht gera- 
de wenig Schaden aus. Wer ledig- 
lich die Geschichte genießen will, 
hat die Möglichkeit auf einfachem 
Schwierigkeitsgrad zu spielen und 
dazu den Kampf sogar „halbauto- 
matisch“ ablaufen zu lassen, wo- 
durch wir nur noch unsere Fähig- 
keiten benutzen müssen, während 
sich unser Charakter von alleine 
bewegt. Dies würden wir jedoch 
nicht empfehlen, da der Kampf, 
wenn man alle Systeme verinner- 
licht hat, sehr viel Spaß bereitet. 


Verpasste Chancen 

Sehr schade ist der Umstand, dass 
perfektes Ausweichen zwar wie er- 
wähnt belohnt wird, wir jedoch un- 
sere Attacken nicht mit einer Aus- 
weichrolle abbrechen können. So 
kommt es öfter zu Situationen, in 
denen wir nicht wagen, anzugrei- 
fen, und lieber erst einmal die At- 
tacke des Gegners abwarten, da 
wir ansonsten keine valide Opti- 


on haben. Mit der Fähigkeit, Ani- 
mationen abzubrechen, wie man 
es aus Titeln wie Devil May Cry 
oder Bayonetta kennt, wären die 
Kämpfe sehr viel intuitiver und re- 
aktiver — schade, eine große ver- 
passte Chance. Genauso schade 
ist es, dass Tales of Arise über zu 
wenige verschiedene Gegnertypen 
verfügt. Nach den ersten Stunden 
haben wir prinzipiell alle Gegner- 
typen gesehen, die Bosse mal aus- 
genommen. In den verschiedenen 
Gebieten weisen die Monster ledig- 
lich andere Farben auf oder wur- 
den leicht modifiziert, neue Angrif- 
fe haben sie leider nur selten parat. 
Nichtsdestotrotz wird das Kämp- 
fen nie langweilig, da wir motiviert 
sind, das Füllen der Boost-Leis- 
te mit der Zeit zu perfektionieren, 
und auch die grafische Darstellung 
überaus gelungen ausfällt. 


Tales of Customization 

Neue Techniken lernen wir über 
die Fähigkeits-Matrix. Im Kampf 
erhalten wir nicht nur Erfahrungs- 
punkte, sondern auch Fähigkeits- 
punkte, kurz FP. Die verdienten 
FP können wir verteilen, ganz wie 
wir es wollen. Haben wir unserer 
Meinung nach schon das perfek- 
te Set an Fähigkeiten, können wir 
auch einfach in verschiedene Sta- 
tuspunkte wie Angriff oder Vertei- 
digung investieren. Obendrauf 
gibt es passive Fähigkeiten, die je 
nach Situation hilfreich sind. Zum 
Beispiel wählen wir einen Bonus, 
sodass wir nach einem Boost-An- 
griff noch mehr Schaden anrich- 
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Die mds Zwischensequenzen sind toll ` d 
gestaltet und vermitteln einen guten Eindruck der Spielwelt. 
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ten. Wir kónnen unsere Charak- 
tere also genau so ausbauen, wie 
es uns beliebt. Doch nicht nur 
der Kampf lásst sich beeinflus- 
sen, sondern auch unser Ausse- 
hen. Überall in der Spielwelt sind 
Eulen versteckt, die es zu finden 
gilt. Diese Flattermánner tragen 
verschiedene Accessoires, die 
wir dann an unseren Charakte- 
ren ausrüsten kónnen, so lassen 
sie sich ein wenig personalisie- 
ren. Erfreulich: Wir kónnen alle 
gefundenen Kostüme zu jedem 
Zeitpunkt im Hauptmenü ausrüs- 
ten. Falls uns eine Waffe nicht ge- 
fallen sollte, klatschen wir einfach 
den Skin einer anderen darüber 
und — tada! — wir haben wieder 
eine Waffe, die uns gefällt. 


Ein spielbarer Anime 

Nicht nur die Kämpfe wirken in- 
szenatorisch wie direkt aus ei- 
nem Anime entsprungen, sondern 
auch die Prásentation der Ge- 
Schichte: Immer wieder kónnen 
wir per Knopfdruck kleine Unter- 
haltungen führen, die in Form von 


Comic-, oder besser eher Manga- 
Strips erzáhlt werden. Diese Ge- 
spráche sind zwar rein optional, 
sollten jedoch nicht ignoriert wer- 
den. Hier schlummert nämlich ein 
Großteil der Charakterentwick- 
lung, die unsere Truppe durchlebt. 
Außerdem werden die zwischen- 
menschlichen Beziehungen, die 
sich mit der Zeit entwickeln, ge- 
nauer erklärt. Da die einzelnen 
Figuren realistisch handeln und 
stets nachvollziehbar sind, füh- 
len wir uns nicht von Klischees ge- 
nervt, sondern lauschen den Un- 
terhaltungen meist gespannt. Dies 
gilt auch für die übergeordnete 
Geschichte — hier handelt kein 
Charakter ohne Grund! 


Ein gelungenes Jubiläum? 

Tales of Arise steht seinen Vor- 
gängern in keinem Belang nach. 
Die aufgefrischte Präsentation 
hilft dem Titel ungemein, denn 
technisch und grafisch hinkte die 
Reihe heutigen Standards bis- 
her stark hinterher. Dazu weiß 
der Entwickler Bandai Namco, wo 


die Qualitäten der Serie liegen: in 
der starken Geschichte und den 
glaubwürdigen Charakteren. Dazu 
wird gar keine Open World benö- 
tigt, die kleinen, atmosphärischen 
Areale und Dungeons, in denen 
wir uns aufhalten, tun ihren Job 
bestens. Außerdem gibt es kei- 
ne nervigen, rollenspieltypischen 
„sammle zehn Wolle“-Quests. 
Die unterschiedlichen Zwischen- 
sequenzen sind toll gestaltet und 
vermitteln einen guten Eindruck 
der Spielwelt. Die Nebenaufga- 
ben sind entweder mit einer lus- 
tigen Geschichte verbunden oder 
so schnell erledigt, dass man sie 
im Vorbeigehen abhaken kann. 
Eine erfrischende Abwechslung, 
vor allem für Fans von japanischen 
RPGS! Allerdings gibt es beim Be- 
treten von Gebieten gelegentlich 
kleinere FPS-Einbrüche, diese 
sind jedoch nur kurz und stören 
den Spielverlauf nicht. Die Kämp- 
fe laufen glücklicherweise, trotz 
der tausend Effekte, stets flüssig 
ab. Sonst gibt es technisch keiner- 
lei Probleme. Tales of Arise ist ein 


re 
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Nicht nur den aupicharakter Alphen SE, wir steuern, sondern auch 
die fünf anderen Charaktere, die wir im Verlauf des Spiels kennenlernen. 
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Liebesbrief an die treuen Fans der 
Serie, aber auch eine tolle Einla- 
dung für alle Neueinsteiger in die 
Reihe.  YANNIK CUNHA & KATHARINA PACHE 


„Tales of Arise ist 
ein erstklassiges 
Japano-Rollenspiel!“ 
Yannik Cunha Freie 


Ich selbst habe bisher nur einen Teil der Tales- 
Of-Reihe wirklich komplett durchgespielt. Die 
steifen Animationen und der veraltete Grafikstil 
schreckten mich immer so sehr ab, dass ich 

die Titel trotz der vielversprechenden Storys 
einfach nicht fertigspielen konnte. Dies gehört 
jetzt zum Glück der Vergangenheit an, denn 
Tales of Arise macht in Sachen Präsentation al- 
les richtig, was es richtig zu machen gibt. Nach 
den anfänglichen Kämpfen und ersten Stunden 
wurde meine Angst gebannt, dass ähnliche 
Probleme wie in der Serienvergangenheit mich 
davon abhalten würden, die Story zu genießen. 
Das Gegenteil ist der Fall! Die Kämpfe, die Welt 
und die Geschichte ergänzen sich wunderbar. 
Ich kann Tales of Arise jedem ans Herz legen, 
den die Anime-Optik nicht komplett abschreckt! 


Schöner Grafikstil 

Saubere, flüssige Animationen 
Überzeugende Charaktere 

Erwachsene Story 

Wundervolle Welt 

Vielfalt im Kampf 

Wenige Gegnertypen 

Kampsystem könnte etwas intuitiver sein 
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King's Bounty 2 


Der Vorgánger begründete das Nischen-Genre der rundenbasierten 


ordentlichen Fantasy-Aufgebot fehlen. — 


Strategie-RPGs, der Nachfolger will frischen Wind ins Genre bringen. 


TAKTIK-ROLLENSPIEL | Was war 
1990 für ein aufregendes Jahr. 
Deutschland feierte die Wieder- 
vereinigung. Tim-Berners Lee kre- 
ierte den ersten Web-Server und 
schaffte damit die Grundlage für 
das World Wide Web, das Internet. 
Im Bereich der Videospiele erblick- 
ten namhafte Titel wie The Secret 
of Monkey Island, Ultima 6, Me- 
tal Gear 2, Wing Commander und 
King's Bounty das Licht der Welt. 
Letzteres erhielt zwar nur durch- 
schnittliche Bewertungen und ge- 


- nn 
"IL 


Nostria ist ein typisches Fantasy-Reich mit Magie, 
mystischen Wesen und mittelalterlichen Burgen. 


hórte nicht zu den wirtschaftlich 
erfolgreichsten Titeln des Jahres, 
dennoch sollte es in der Video- 
spielgeschichte eine ganz beson- 
dere Stellung einnehmen. 

Aus dem Titel ging in den Fol- 
gejahren námlich die , Heroes of 
Might and Magic"-Reihe hervor, 
die mit insgesamt sieben Teilen in 
den kommenden drei Jahrzehn- 
ten das Genre der rundenbasier- 
ten Taktik-Rollenspiele bestimmen 
sollte. Nach über dreiBig Jahren 
und einigen untertitelten Able- 


gern in den Jahren 2008 bis 2014, 
dachten sich die russischen Ent- 
wickler von 1C Company, dass es 
an der Zeit wáre für King's Boun- 
ty 2. 


Typische Fantasy-Probleme 

Die Entwickler bezeichnen das 
Spiel zwar als lang erwartete Fort- 
setzung des ikonischen taktischen 
Rollenspiels von 1990, gehen in 
vielen Aspekten jedoch ihre eige- 
nen Wege. So haben die Welt und 
Hintergrundgeschichte des Nach- 


folgers nichts mit den Geschehnis- 
sen aus dem ersten Teil zu tun. Das 
kann man bedauern. Es ist aber 
angesichts der Tatsache, dass ein 
Großteil der Zielgruppe vermutlich 
noch nicht einmal auf der Welt war, 
als King’s Bounty erschien, sicher 
nicht die verkehrteste Idee. 

In King’s Bounty 2 verschlägt 
es uns nun also in das König- 
reich Nostria, das einen gan- 
zen Kontinent der Welt von Anta- 
ra beherrscht. Das Reich macht 
schwierige Zeiten durch, da einige 
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Drei vorgefertige Charaktere stehen 
uns als potenzielle Helden zur Auswahl. 


Aivar 
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Zu Pferde ist man schneller unterwegs. Allerdings steuert sich der Gaul eher 
sperrig und interagieren mit der Spielwelt kann man auf ihm auch nicht. 


Provinzen ihre Unabhängigkeit an- 
streben, Banditen die Straßen un- 
sicher machen und zu allem Über- 
fluss wurde auch noch der König 
vergiftet, während finstere Mächte 
im Hintergrund ihre Fäden ziehen. 
Als Spieler schlüpfen wir in die Rol- 
le von einem von drei potenziellen 
Helden, die im Auftrag des Prinzen 
dafür sorgen sollen, im Reich die 
Ordnung wiederherzustellen. 
Jeder der drei Protagonisten 
hat eine eigene Hintergrundge- 
schichte und verkörpert eine ande- 
re Spielweise. Die Gräfin Katharine 
ist eine Magierin. Sie ist rechtmä- 
Bige Herrscherin einer bergigen 
Region in Nostria, hat ihre Macht 
aber während langjähriger Abwe- 
senheit an ihren Neffen verloren. 
Der Krieger Aivar war einst ein Rit- 
ter der königlichen Garde, fiel je- 
doch in Ungnade. In der Verban- 
nung erarbeitete er sich einen Ruf 
als Söldner und baute seine eigene 
Truppe auf. Die Dritte im Bunde ist 
Elisa, ein Bauernmädchen, das es 
als ihre Aufgabe ansieht Nostria zu 


retten. Mit ihrer Vorgeschichte, die 
an Johanna von Orleans erinnert, 
verkörpert sie die Ideale eines Pa- 
ladins. 

Für welchen Helden wir uns ent- 
scheiden, spielt für die Handlung 
nicht wirklich eine Rolle. In einigen 
Dialogen kommt der Hintergrund 
gelegentlich zur Sprache, aber an 
der grundsätzlichen Geschichte 
ändert das nichts. Die Handlung an 
sich ist durchschnittliche Fantasy- 
Kost, in der wir geheime Machen- 
schaften aufdecken und die Quel- 
le böser Mächte aufspüren. Nichts, 
womit man erfahrene Rollenspieler 
hinter dem Ofen hervorlockt. Dazu 
fehlen erzählerische Highlights 
oder erinnerungswürdige Cha- 
raktere. Aber immerhin reicht die 
Handlung als Grundgerüst, das uns 
die Welt von Nostria erkunden und 
packende Kämpfe bestreiten lässt. 


Dem Helden über die Schulter 
schauen 

Am eigentlichen Spielprinzip hat 
sich gegenüber den Vorgängern 


Es lohnt sich, in alle Ecken und Nischen der Spielwelt 
zu schauen. Überall lassen sich Schätze entdecken. ” 
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Bringt Beila das Buch zurück 
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und Genre-Kollegen eigentlich we- 
nig verändert. Wir durchstreifen 
mit unserem Helden eine vielseiti- 
ge Fantasy-Welt. Dabei treffen wir 
NPCs, die uns mit Quests versor- 
gen, wir sammeln unzählige Schät- 
ze ein, rekrutieren Truppen für un- 
sere Armee und stürzen uns in 
Kämpfe gegen Monster und sons- 
tige Feinde. Und doch ist King’s 
Bounty 2 so ganz anders, als man 
es vom Genre gewohnt ist. Traditio- 
nell findet in Spielen dieser Art die 
Erkundung der Spielwelt auf einer 
isometrischen Karte in rundenba- 
sierter Manier statt. Davon haben 
sich die Entwickler von 1C Com- 
pany völlig verabschiedet. Statt- 
dessen steuern wir unseren Hel- 
den in der Schulter-Perspektive in 
Echtzeit durch die Welt, wie man es 
aus Rollenspielen wie The Witcher 
3 gewohnt ist. 

Damit ändert sich nicht nur die 
Perspektive, sondern es raubt dem 
Erkundungspart des Spiels auch 
seine strategische Komponente. 
Musste man sich früher gut über- 


| Königslande P 


— I 
test 
— 


legen, wofür man die Bewegungs- 
punkte des Helden in einer Run- 
de jeweils am sinnvollsten einsetzt, 
ohne zu viel Zeit auf dem Weg zum 
Endziel zu verplempern, fällt die- 
ser Aspekt nun völlig weg. Wir ha- 
ben alle Zeit der Welt und können 
uns größtenteils frei in der Spiel- 
welt bewegen. Zwar machen wir 
nach wie vor die gleichen Dinge: 
Schätze looten, Truppen einsam- 
meln, Kämpfe bestreiten, es ist 
aber auch nachvollziehbar, dass 
diese drastische Veränderung des 
Spielprinzips Fans des Genres ab- 
schrecken wird. 

Zumal sich die Entwickler mit 
dieser Entscheidung auch nicht 
unbedingt einen Gefallen getan ha- 
ben. Denn wenn man schon eine 
Umsetzung als Third-Person-Rol- 
lenspiel anstrebt, dann sollte man 
auch dafür sorgen, dass man das 
Ganze auch optisch ansprechend 
umsetzen kann. Bei der grafischen 
Darstellung entspricht King’s 
Bounty 2 aber längst nicht dem, 
was man heutzutage von einem 
Third-Person-Spiel erwartet. Der 
allgemeine Artstyle ist zwar stim- 
mig und passt zur Fantasy-Welt, 
aber unscharfe und verwaschene 
Texturen, detailarme Objekte und 
Charaktermodelle sowie eine all- 
gemein sehr körnige Optik verwöh- 
nen das Auge nicht gerade. 

Auch bei der Handhabung des 
Helden in der Schulter-Perspektive 
gibt es Mängel, bei denen man sich 
lieber die traditionelle Spielweise 
zurückwünscht. Die Spielwelt, die 
die Entwickler geschaffen haben, 
ist ziemlich groß. Entsprechend 
verbringt man sehr viel Zeit da- 
mit, durch die Gegend zu latschen, 
auch dank zahlreicher Quests, die 
immer wieder Backtracking erfor- 
dern. Da der Held dabei ein eher 
gemächliches Tempo an den Tag 
legt, geht viel von unserer Spielzeit 
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Beim Angriff auf eine feindliche Einheit wird angezeigt, welcher 
Schaden am Gegner und unserem Trupp zu erwarten ist. 


nur fürs Laufen drauf. Man hat zwar 
ein Pferd zur Verfügung, das aber 
auch etwas schneller sein kónnte. 
Zumal der Gaul meist eh nur stórt, 
wenn man alle zwei, drei Meter ab- 
steigen muss, um eine Kiste zu loo- 
ten oder mit einem Schrein zu in- 
teragieren. Nichts davon lässt sich 
nämlich im berittenen Zustand er- 
ledigen. 


Rundentaktik vom Feinsten 

Nun ist aber gewiss nicht alles 
schlecht in King's Bounty 2. Sei- 
nen Stárken hat das Spiel vor al- 
lem in den Bereichen, die sich im 
Vergleich zum Vorgänger kaum 
verändert haben, allen voran die 
taktischen Kämpfe. Auf der Reise 
durch die Spielwelt kann der Held 
verschiedene Truppen anheuern. 
Dabei steht ein vielfältiges Ange- 
bot zur Auswahl. Klassische Kämp- 
fer mit Schwert, Bogen und Lanze, 
magische Wesen wie Elementare 
und Geister, mystische Kreaturen 
wie Chimären und Drachen, so- 


wie Untote, Zwerge und noch ei- 
niges mehr. In der aktiven Armee 
des Helden können sich immer 
bis zu fünf Trupps befinden. Aus 
wie vielen Einheiten diese Trup- 
pen bestehen können, bestimmt 
der Führungswert des Protagonis- 
ten. Leider wird dieses System vom 
Spiel nur unzureichend erklärt und 
es kann einige Zeit dauern, bis man 
die Feinheiten dahinter verinner- 
licht hat. 

Kommt es zum Kampf, schaltet 
das Spiel in eine spezielle Kampf- 
feld-Ansicht um. Das Schlachtfeld 
entspricht dabei genau dem Ge- 
lände, an dem das Gefecht in der 
offenen Spielwelt stattfindet. Darü- 
ber wird ein Hexfeld-Gitter gelegt. 
Vor der ersten Runde haben wir 
noch die Gelegenheit, unsere Trup- 
pen sinnvoll zu positionieren. Das 
ist auch bitter nötig, da die auto- 
matische Aufstellung stets unvor- 
teilhaft ist. Für Neueinsteiger nicht 
gerade von Vorteil. Wir stellen also 
Nahkämpfer nach vorn, Fernkämp- 
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In der aktiven Armee (links) befinden sich bis zu fünf 
Truppen. Den Rest bewahren wir in der Reserve (rechts) auf." 
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fer in die zweite Reihe und starten 
das Gefecht. Die Zugreihenfolge 
unserer Truppen und die des Geg- 
ners wird durch ihren jeweiligen 
Initiativewert bestimmt. Nach und 
nach sind nun also die verschie- 
denen Einheiten an der Reihe und 
versuchen, dem Gegner Schaden 
zuzufügen. Die Seite, die zuerst 
alle Einheiten verliert, hat auch den 
Kampf verloren. 

Die taktische Vielfalt, die King’s 
Bounty 2 hierbei an den Tag legt, 
ist hervorragend. Es mit einem ein- 
fachen Stein-Schere-Papier-Prin- 
zip zu beschreiben, wäre eine viel 
zu vereinfachte Darstellung. Durch 
die Vielzahl an unterschiedlichen 
Truppentypen muss man sich im- 
mer wieder auf neue Situationen 
einstellen. Entsprechende Überle- 
gungen beginnen sogar schon vor 
der eigentlichen Schlacht. Wenn 
ich sehe, dass mein Gegner einige 
Einheiten dabei hat, die unemp- 
findlich gegen Feuerangriffe sind, 
lasse ich meine Feuerelementare 
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besser gleich zu Hause und neh- 
me andere Kämpfer mit. Im Kampf 
selbst ist es von Vorteil, genau zu 
wissen, wie weit sich feindliche 
Truppen bewegen können und wel- 
che Spezialfähigkeiten sie haben, 
um die eigenen Aktionen darauf 
abzustimmen. 


Auf die Charakterentwicklung 
kommt es an 

Während all dem ist der eigene 
Held nicht zwingend ein unbetei- 
ligter Beobachter am Rande. Je 
nach Skillung kann der Protagonist 
mehr oder weniger mächtige Zau- 
bersprüche erlernen. Das gilt sogar 
für den Krieger, denn das Skillsys- 
tem ist komplett offen. Alternativ 
lassen sich Zauber auch von er- 
beuteten Schriftrollen aus wirken, 
die dabei aber verbraucht werden. 
Dazu kann der Held im Kampfmo- 
dus in der Regel einmal pro Runde 
auf das Zauberbuch zugreifen. Die 
in vier Magieschulen unterteilten 
Sprüche reichen von der Beschwö- 
rung neuer Einheiten, über sinn- 
volle Buffs und Debuffs bis hin zu 
mächtigen Schadenszaubern. 

Mit diesen Heldenfähigkeiten 
lässt sich dann unter Umständen 
schon mal das Blatt einer Schlacht 
wenden. Man ist aber in keiner Wei- 
se gezwungen, auf Magiefähigkei- 
ten des Helden zu setzen. Verfolgt 
man eine andere Spezialisierung, 
erhält man Vorteile in anderen Be- 
reichen, die etwa größere Truppen 
zulassen oder den verbündeten 
Einheiten mehr Schaden verleihen. 
Das Skillsystem ist in die vier Be- 
reiche Disziplin, Stärke, Anarchie 
und Gewandtheit unterteilt. Wel- 
che Skills uns in diesen Bereichen 
jeweils zum Erlernen zur Verfügung 
stehen, wird durch unsere Aktio- 
nen während des Spiels bestimmt. 

Im Verlauf einer Vielzahl von 
Quests, egal ob Haupt- oder Ne- 
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Vor jeder Schlacht nutzen wir die Vorbereitungszeit, 
um unsere Truppen strategisch zu platzieren. 


benaufgabe, haben wir die Wahl 
aus zwei verschiedenen Vorge- 
hensweisen. Diese entsprechen je- 
weils immer einem der vier ange- 
sprochenen Bereiche. Durch die 
Entscheidung für einen der Wege 
erhalten wir Punkte im betreffen- 
den Bereich. Mit diesem steigen- 
den Punktwert schalten wir dann 
neue Skillstufen im Talentbaum 
frei. Eine interessante Móglichkeit, 
die Aktionen des eigenen Charak- 
ters an die ihm zur Verfügung ste- 
henden Fáhigkeiten zu knüpfen. 

Wie es sich für einen richtigen 
Rollenspiel-Helden gehört, ver- 
bessern wir unseren Protagonis- 
ten nicht nur durch Talentpunkte, 
sondern auch über seine Ausrüs- 
tung. Als Questbelohnung und als 
Beute lassen sich immer wieder 
verschiedenste Gegenstände in 
unterschiedlichen Qualitätsstufen 
finden. Auf diesen befinden sich 
nicht nur Boni, die die Werte des 
Helden steigern, sondern auch sol- 
che, die sich auf die gesamte Ar- 
mee auswirken. Auch bei der Aus- 
wahl der Ausrüstung gilt es daher, 
strategische Überlegungen anzu- 
stellen. Je nachdem welche Spiel- 
weise in den Kämpfen bevorzugt 
wird, können andere Item-Werte 
von Bedeutung sein. 


RPG mit Balanceproblemen 

Der  Rollenspiel-Unterbau von 
King's Bounty 2 funktioniert also 
hervorragend und lässt sehr viel 
Raum für Experimente. Fans takti- 
scher RPG-Kämpfe mit einer Viel- 
zahl strategischer Möglichkeiten 
werden ihre Freude am Spiel ha- 
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Der Talentbaum bietet viele Möglichkeiten zur Entwicklung. — s, 
Die Ausrichtung hängt dabei auch von Storyentscheidungen ab. 
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ben. Man läuft dabei aber auch Ge- 
fahr sich zu verrennen. Neben den 
bereits erwähnten Mängeln der 
Third-Person-Spielwelt ist näm- 
lich auch das Balancing noch nicht 
wirklich ausgereift. Es gibt kei- 
ne Schwierigkeitsgrade und gera- 
de gegen Ende können die Kämp- 
fe zu enormen Herausforderungen 
werden, wenn die eigene Spielwei- 
se und Armeezusammenstellung 
nicht zum Gegner passt. Dann sind 
Siege schwerlich und oft nur mit 
vielen Verlusten zu erreichen. 

Um diese wieder auszuglei- 
chen, müssen neue Einheiten an- 
geworben werden, was gerade am 
Ende des Spiels ziemlich teuer ist. 
Da aber nur eine begrenzte Men- 
ge an Gold im Spiel vorhanden ist, 
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kann es passieren, dass einem bei 
zu vielen Verlusten gegen Ende 
das Geld ausgeht. Dadurch nótigt 
einen das Spiel schon fast dazu, 
Save Scumming zu betreiben, also 
permanent zu speichern und bei 
schlechtem Kampfausgang zu la- 
den und es neu zu versuchen. Im- 
merhin kann die Verteilung der Ta- 
lentpunkte zurückgesetzt werden 
— beim ersten Mal sogar kosten- 
los. An den Balancingschrauben 
drehen die Entwickler hoffentlich 
noch. Darüber hinaus bietet King's 
Bounty 2 interessante und taktisch 
anspruchsvolle Rollenspiel-Kost 
für alle, für die Hochglanz-Optik 
nicht so wichtig ist und die über ein 
paar Mángel im Gamedesign hin- 
wegsehen können. MATTHIAS DAMMES 
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Meinung 
,Ein herrlich herausfordern- 
des Taktik-RPG mit vielen 


ungeschliffenen Kanten." 
Matthias Dammes Dy w 


King’s Bounty 2 ist ein zweischneidiges Schwert. 
Zum einen hat mich die völlige Abkehr von 

der isometrisch-strategischen Spielweise 
ziemlich überrascht. Ich kann verstehen, wenn 
Serien-Veteranen sich in diesem Spiel nicht mehr 
wiederfinden. Mich persönlich hat es nach kurzer 
Eingewöhnung nicht mehr gestört. Allerdings 
hätte ich mir mehr Sorgfalt gewünscht, wenn 
man sich schon für diesen Third-Person-Ansatz 
entscheidet. Auf der anderen Seite haben mich 
aber die taktischen Kämpfe wirklich überzeugt. 
Ein ums andere Mal habe ich meine Taktik, 
meine Truppenzusammenstellung und meine 
Spielweise umgestellt, um die richtige Strategie 
zu finden. Dieses Tüfteln macht unheimlichen 
Spaß, besonders, wenn es von Erfolg gekrönt ist. 
Wenn einem das Spiel dabei nicht ganz so viele 
Balancing-Steine in den Weg legen würde, wäre 
es noch besser. Ich freue mich aber trotzdem 
schon auf einen zweiten Durchgang, in dem ich 
aus den Fehlern des ersten Versuchs lerne und 
alles noch mal etwas besser bewerkstellige. 


Pro & Contra 


© Taktisch vielfältige Kämpfe 
@ Viele verschiedene Einheitentypen 


®© Umfangreiches Item-System 

@ Skillsystem mit vielen Möglichkeiten 
®© Interessante Ideale-Mechanik 

© Jede Menge Quests 


®© Entscheidungen mit Auswirkung 
auf Charakterausrichtung 


© Große Spielwelt mit vielen Secrets fördert den 
Entdeckerdrang 


C3 Gelegentliche Puzzles zur Auflockerung 
®© Ordentlicher Umfang (40-50 Stunden) 
Grafisch nicht zeitgemäß 
Viel Umhergelaufe und Backtracking 
Keine Interaktionen vom Pferd aus 
Balancing nicht ausgreift 
Keine Schwierigkeitsgrade 
Spiel erklärt zu wenig 
Story eher langweilig 
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Psychonauts 2 


Die 16 Jahre Wartezeit haben sich gelohnt: Double Fine liefert eine 


erstklassige Fortsetzung ab, die den Geist des kultigen Originals perfekt einfängt. 


ACTION-ADVENTURE | Viele von 
uns kennen es: Da hat man dieses 
großartige Spiel, kreativ, clever, voll 
eigener Ideen. Ein Klassiker! Und 
dann kommt der Nachfolger, der 
es einfach nicht mehr drauf hat: Da 
wird plötzlich am Design gedreht, 
das Gameplay vereinfacht, die Sto- 
ry auf Massentauglichkeit getrimmt. 
Der unverwechselbare Charme 
des Originals ist futsch, die Enttäu- 
schung vorprogrammiert. 
Psychonauts 2 hätte kinder- 
leicht in die gleiche Falle tappen 
können. Der erste Teil ist immer- 
hin schon seit 16 Jahren Kult, die 
Fans lieben bis heute seine schrillen 
Ideen, seine fantasievollen Levels, 
seine herzerwärmenden Figuren. 
Doch Psychonauts war nun mal kein 
Kassenschlager, das schräg-bun- 


f Endlich! Raz darf das gemütliche 
Psychonauten- Hauptquartier betreten. 
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te Konzept ließ anfangs viele Käu- 
fer kalt. Nachdem Double Fine auch 
mit Brütal Legend einen (unverdien- 
ten) Flop verkraften musste, wandte 
sich das Studio sogar komplett von 
großen Triple-A-Produktionen ab. 
Spätestens da hatten viele Fans ihr 
Psychonauts 2 abgeschrieben. 

Nun ist das Spiel aber doch 
noch Wirklichkeit geworden, dank 
Crowdfunding und einer rettenden 
Übernahme durch Microsoft. Tim 
Schafer und seinem Entwicklerteam 
gelingt dabei ein fast unmögliches 
Kunststück: Double Fine liefert nach 
16 Jahren einen Nachfolger ab, der 
nicht das Geringste von der alten 
Magie verloren hat! Die originalen 
(englischen) Sprecher, das vertrau- 
te Gameplay, die wilden Ideen, die 
liebgewonnenen Charaktere — das 


ist Psychonauts, wie man es kennt 
und liebt. Dazu wird die Geschichte 
mit Herz und Verstand fortgesetzt, 
inklusive jeder Menge Fan-Service 
und einer prächtigen Inszenierung. 

Das alles macht Psychonauts 2 
nicht gleich zu einem Jahrhundert- 
werk. Doch als Nachfolger ist es na- 
hezu perfekt. 


So geht Fortsetzung! 

Fantastisch für Fans: Obwohl 16 
Jahre seit dem ersten Teil vergan- 
gen sind, setzt die Geschichte von 
Psychonauts 2 gerade mal drei Tage 
später ein. Wann gab es so etwas 
schon mal? Die Ereignisse knüpfen 
direkt an Psychonauts in the Rhom- 
bus of Ruin an, der kleine VR-Zwi- 
schenhappen bildet damit eine 
wichtige Brücke zwischen den bei- 


den Hauptspielen. Wer die Vorgän- 
ger nicht kennt, kann sich zu Beginn 
auch eine Video-Zusammenfassung 
anschauen, die aber wirklich nur 
das Nötigste liefert. Unser Tipp: Um 
Psychonauts 2 voll auszukosten, 
sollte man das Original (das auch im 
Playstation Store erhältlich ist) un- 
bedingt nachholen! 

Ihr steuert wieder den jungen 
Raz, einen beherzten Akrobaten, 
der mit mächtigen Psi-Kräften aus- 
gestattet ist. Im ersten Spiel hat er 
sich seine Sporen verdient, nun darf 
er bei den Großen mitmischen: Ge- 
rade ist er auf dem Weg in die Zen- 
trale der Psychonauten, einer abge- 
fahrenen Geheimdienstbehörde, in 
der hochbegabte Psycho-Agenten 
gegen Bedrohungen auf aller Welt 
ausgebildet werden. Im ersten Spiel 
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Bosskämpfe sind nicht schwer, aber viel 
besser inszeniert als im Vorgängerspiel. 


war dieser Ort nur eine Randnotiz, 
doch diesmal sind wir mittendrin: 
Während Raz sein Glück kaum fas- 
sen kann, erkunden wir das lebendi- 
ge Hauptgebäude auf eigene Faust, 
lernen neue Agenten und aufmüpfi- 
ge Praktikanten kennen und feiern 
ein Wiedersehen mit alten Freun- 
den: Sasha Nein, Milla Vodello, 
Coach Oleander, Lilly und Ford sind 
wieder mit an Bord und so sympa- 
thisch wie eh und je. Unterwegs tref- 
fen wir sogar einige der Psychic Six 
— so heißen die legendären Grün- 
dungsmitglieder der Psychonauts. 
Diese Gruppe alternder Superhel- 
den nimmt eine zentrale Rolle in 
der Geschichte ein, denn Raz muss 
diesmal tief in der Vergangenheit 
der Behörde wühlen und alte Wun- 
den aufreißen, um eine neue Bedro- 
hung abzuwenden: Ein heimlicher 
Verräter hat die Psychonauts unter- 
wandert und versucht nun, die dia- 
bolische Maligula wiederzubeleben, 
eine berüchtigte Massenmörderin 
und Erzfeindin der Psychonauten. 


Mit Charme, Hirn und Familie 

Tim Schafer verpasst seiner Ge- 
schichte aber noch eine weitere 
spannende Facette: Raz bekommt 
überraschenden Besuch von sei- 
ner Familie, einer Truppe stolzer Zir- 
kusathleten, die wenig Liebe für die 
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Psychonauten übrig haben. Auch 
sie lernen wir im Verlauf der Hand- 
lung besser kennen, wobei Schafer 
trotz allem Humor auch nicht die 
ersten Tóne vergisst und gerade in 
der zweiten Spielhálfte mit zig rüh- 
renden Momenten überrascht. Kri- 
tikpunkte gibt's natürlich auch, zum 
Beispiel dass manche Charaktere 
etwas zu kurz kommen oder dass ei- 
nige Wendungen etwas aufgesetzt 
wirken. Am Ergebnis ändert das 
aber wenig: Psychonauts 2 spinnt 
Raz’ Abenteuer überaus stim- 
mungsvoll weiter und dürfte beson- 
ders Fans ein breites Grinsen ins Ge- 
sicht zaubern. 


Ab ins Grüne! 

Im ersten Psychonauts durfte man 
noch das lauschige Whispering 
Rock erkunden. Das ist nun vorbei, 
an seine Stelle treten diesmal die 
Psychonauten-Zentrale sowie drei 
größere Außengebiete, die stark 
an das stimmungsvolle Ferienlager 
aus dem ersten Spiel erinnern. Zwi- 
schen jeder Menge Kletterpfaden, 
Höhlen, Campingplätzen und berg- 
auf fließenden Wasserfällen darf 
Raz wieder nach Herzenlust herum- 
tollen, Secrets suchen und Schätze 
sammeln. Das Meiste davon ist zwar 
optional, aber genau wie im ersten 
Spiel ein Riesenspaß für alle, die 
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Whispering Rock lässt grüßen: In den Außenlevels 
VEH wir nach Lust und Laune erkunden i 
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Dank Pyrokinese kann Raz hin und wieder + 


2. 


„geheime Pfade zu Secrets freilegen. 
P Kess ga~e 
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gerne jedes Geheimnis mitnehmen 
wollen. Auch ein paar Nebenaufga- 
ben sorgen für Bescháftigung, zum 
Beispiel kann Raz kann wieder an 
einer Schnitzeljagd teilnehmen. Das 
macht Spaß, allerdings hätten es 
gerne deutlich mehr Nebenquests 
sein dürfen — hier verschenken die 
Entwickler viel Potenzial. 


Kreativer Psycho-Zirkus 

Der Löwenanteil von Psychonauts 2 
sind aber wieder die Levels, die sich 
in den Oberstübchen verschiedens- 
ter Nebenfiguren abspielen. Sie alle 
haben mit inneren Dämonen und 
Traumata zu kämpfen, die sich in 
herrlich abgefahrenen Levelkons- 
trukten manifestieren, jedes mit ei- 
genständigem Design und frischen 
Ideen. Wundervoll sind da die Über- 
gänge, wenn plötzlich die Kame- 
ra zur Seite kippt und man einfach 
so die Wand hinaufläuft, wenn völ- 
lig gegensätzliche Levelabschnit- 
te einfach ineinander morphen und 
hinter nahezu jeder Tür ein neues, 
traumartiges Gebilde wartet, das 
scheinbar allen Regeln der Physik 
trotzt. Da sind wir beispielsweise in 
einem Krankenhaus-Casino unter- 
wegs, das Medizin und Glücksspiel 
fröhlich miteinander vermixt. In ei- 
nem riesigen Spiegelkonstrukt ver- 
knüpfen wir Denkblasen mithilfe 


Gegner reagieren aggressiver als früher. 


‚Mit Psi-Schüssen hält man sie auf Distan 


von „Mentaler Verbindung“, einer 
neuen Fähigkeit, die Raz an Gedan- 
kengängen entlangrasen lässt. Wir 
balancieren eine gigantische Bow- 
lingkugel durch eine Großstadt voll 
freundlicher Keime und nehmen 
an einer Kochshow mit quickleben- 
digen Zutaten teil. Wir hangeln uns 
an riesigen Haarteppichen entlang, 
schippern über Seen voller Tinte, er- 
kunden das Innere einer Flaschen- 
post. In einem der schönsten Levels 
sind wir in einer kreischbunten, psy- 
chedelischen Konzertkulisse unter- 
wegs, wo wir einem Geisterwesen 
dabei helfen, seine alte Band zu- 
sammenzutrommeln, verdächtige 
bunte Pillen einzuschmeißen und 
anschließend der Reizüberflutung 
zu trotzen. Was für ein Spaß! 
Unterm Strich sind die Levels 
von Psychonauts 2 zwar nicht ganz 
so abwechslungsreich wie im ers- 
ten Teil, dafür ist die Qualität aber 
gleichbleibend hoch: Wo es im Vor- 
gänger neben zig grandiosen Mo- 
menten (hallo Milchmannverschwö- 
rung!) auch ein paar Nieten wie den 
Fleischzirkus oder das Theater gab, 
präsentiert sich Psychonauts 2 auf 
durchgängig hohem Niveau. 


Mehr Kontrolle, bessere Kämpfe 
Egal ob man springt, klettert, glei- 
tet oder auf einem Psi-Gedanken- 
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Raz Objekte der Spi 


ball durch die Gegend balanciert: 
Double Fine hat sich viel Mühe ge- 
geben, die Steuerung zu verbes- 
sern, aber gleichzeitig das markante 
Spielgefühl des Vorgängers zu er- 
halten. Kenner werden sich sofort 
heimisch fühlen. Das bedeutet al- 
lerdings auch, dass Psychonauts 2 
nie so prázise wie beispielsweise ein 
Mario daherkommt. Es gibt also im- 
mer wieder Momente, in denen Raz 
mal im Abgrund landet oder eine 
Kante knapp verpasst, anstatt sich 
automatisch festzukrallen. Dank fai- 
rer Rücksetzpunkte sorgt das aber 
nur sehr selten für Frust. 

Bei den Kámpfen ist den Ent- 
wicklern dafür ein groBer Schritt 
nach vorne gelungen. Raz teilt wie- 
der mit gewaltigen Psi-Schlägen 
und Gedankenschüssen aus, das 
steuert sich wesentlich zackiger und 
präziser als im Vorgänger, außerdem 
gibt’s nun eine unverzichtbare Aus- 
weichrolle. Denn auch die Gegner 
haben dazugelernt, neben den be- 
kannten (und viel gefährlicheren) 
Zensoren tritt Raz gegen allerlei 
neue Gedankenviecher an. Bedau- 
ern präsentiert sich beispielsweise 
als fliegender Gegner, der uns mit 
Gewichten bewirft, Zweifel werden 
als klebrige Blobs dargestellt. Später 
bekommen wir es mit Panikattacken 
zu tun, in Gestalt einer grellbunten 
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Kreatur, die all unseren Angriffen 
blitzschnell ausweicht. Schnell mer- 
ken wir: Der Schwierigkeitsgrad der 
Kämpfe ist grundsätzlich höher als 
im ersten Psychonauts. Gut so! Und 
wer sich daran stört, kann den An- 
spruch im Optionsmenü auch ein- 
fach herunterregeln oder sogar ein 
paar Cheats aktivieren. 


Psi-Kräfte und coole Bosse 
In den Gefechten kommen unsere 
alten und neuen Psi-Kräfte zum Tra- 
gen. Raz kann beispielsweise neuer- 
dings die Zeit in einem Bereich ver- 
langsamen, das nimmt schnellen 
Feinden den Schrecken. Und den 
imposanten Richtern reißt man per 
Telekinese einfach den Hammer 
aus der Hand und schleudert ihn zu- 
rück. Natürlich kommen diese Ge- 
dankentalente auch beim Erkunden 
und Rätseln zum Einsatz, beson- 
ders die Verlangsamen-Fähigkeit 
wird in der zweiten Spielhälfte aus- 
giebig dazu gebraucht, um Rotoren 
oder bewegliche Plattformen einzu- 
frieren. Das klappt prima, gerät aber 
nur sehr selten wirklich fordernd. 
Ein Extra-Lob verdienen sich da- 
für die Bosskämpfe. Die sind zwar 
spielerisch eher simpel gestrickt 
und auf dem normalen Schwierig- 
keitsgrad schnell erledigt, fügen 
sich aber prima in die Geschich- 


Mit dem neuen Talent „Mentale Verbindung“ 


rast Raz an Gedankengängen entlang. 


8) 
Nur: sehr selten müsst ihr kleine 


te ein und sind vor allem richtig 
hübsch inszeniert. Die steifen Boss- 
gefechte aus dem ersten Psycho- 
nauts können da nicht mal im An- 
satz mithalten! 


Sammelkram in Hülle und Fülle 

Wer einfach nur stur von einem Le- 
vel zum nächsten marschiert, ist 
problemlos in 10 bis 15 Stunden 
durch. Genau wie im Vorgänger- 
spiel locken aber noch massenhaft 
Sammelaufgaben, die viel Zeit ver- 
schlingen können. So gibt es in je- 
dem Gedankenlevel Dutzende (zum 
Teil Hunderte!) bunt schimmernde 
Trugbilder, die ihr einsacken könnt. 
Außerdem findet ihr von Zeit zu Zeit 
emotionalen Ballast, dargestellt in 
Form schluchzender Taschen, für 
die Raz zunächst einen passen- 
den Anhänger finden muss, bevor 
er sie freudestrahlend entsorgen 
kann. Neu sind Körnchen Weisheit 
(erhöhen Raz’ Level) und Gehirn- 
hälften (steigern die Lebenskraft), 
doch das Schönste sind nach wie 
vor die Gedankentresore: In denen 
entdecken wir kurze, schwarz-wei- 
Be Bildersequenzen, die verborge- 
ne, meist tieftraurige Erinnerungen 
eines Charakters preisgeben. Ge- 
nau wie im Vorgänger entfalten die- 
se stillen Momente eine eindring- 
liche Wirkung: Double Fine náhert 


“Per Telekinse reißt Raz einem Richter 
Ehen riesigen Hammer aus den Händen. 
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e Ar aho ub ich her noeh nieht als han&tiates TS SÉ 
Rätsel knacken, die aber extrem leicht ausfallen. ~ 


sich seinen tragischen Figuren zwar 
mit viel Humor, beweist in den rich- 
tigen Augenblicken aber auch im- 
mer wieder gebotenen Ernst. Da- 
durch verkommt Psychonauts 2 nie 
zur stumpfen Blödelei, sondern er- 
reicht das, was vielen anderen Spie- 
len fehlt: Wir nehmen die Charakte- 
re und ihre Sorgen ernst. 


Gepflegter Wahnsinn 

Der optionale Sammelkram hat 
auch einen spielerischen Zweck: In- 
dem Raz Trugbilder, Weisheitskörn- 
chen oder umherfliegende Karten 
einsackt, steigt er im Laufe der Zeit 
im Level auf. Anders als im Vorgän- 
ger gibt's für jeden neuen Rang nun 
einen Fáhigkeitenpunkt, den man 
dann auf Raz' neun mentale Fáhig- 
keiten verteilen darf. Das ist in der 
Theorie super, in der Praxis aber 
belanglos: Die wichtigsten Verbes- 
serungen lassen sich mühelos im 
Vorbeigehen freischalten, den Rest 
braucht man ohnehin nicht. Das 
trifft auch auf den Shop zu, in dem 
man mit gesammelten Splittern (der 
Ingame-Wáhrung) nicht nur Heilge- 
genstände, sondern auch Upgrades 
kaufen kann. Diese Upgrades prä- 
sentieren sich in Form von Anste- 
ckern, von denen bis zu drei gleich- 
zeitig aktiv sein können. Es gibt eine 
stattliche Auswahl von Kampfboos- 
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Das fantastisch-kreative Leveldesign glänzt 


mit irren Ideen und schicker Beleuchtung. „S0 habe ich mir einen 


tern und Fáhigkeitenverstárkern, 
doch wirklich nützlich sind davon 
vielleicht nur drei oder vier, der Rest 
ist vóllig optional. Immerhin: Die 
Pins lassen sich schnell auswech- 
seln, man bleibt also flexibel. 

Ein Nachteil der Sammelauf- 
gaben: Vieles lässt sich im ersten 
Leveldurchgang gar nicht mitneh- 
men. Oft stolpert man beispielswei- 
se über Ballast-Taschen, lange be- 
vor man die passenden Anhänger 
entdeckt. Oder man kommt an ver- 
schlossenen Türen vorbei, für die 
man die neue Fähigkeit „Projekti- 
on“ benötigt. Das Problem: Dieses 
Talent erhält man erst spät im Spiel, 
dadurch muss man frühere Gedan- 
kenlevel also zwangsweise nochmal 
besuchen, wenn man wirklich alles 
mitnehmen will. In alte Außenge- 
biete darf man ab einem bestimm- 
ten Punkt allerdings nicht mehr zu- 
rückkehren, weil uns die Geschichte 
hier einfach einen Riegel vorschiebt. 
Immerhin: Nach dem Durchspielen 
können wir zwanglos in jeden Be- 
reich zurückkehren und restlos erle- 
digen, was noch übrig ist. Das lohnt 
sich schon allein deshalb, weil man 
nach dem Abspann auch noch ein 
paar Bonus-Dialoge führen kann — 
das rundet das Finale noch einen 
Tick besser ab. 


Tolle Atmosphäre 

Anders als beim ersten Psycho- 
nauts setzt Double Fine diesmal auf 
die Unreal Engine. Mit Erfolg! Ne- 
ben dem typischen Spielgefühl wur- 
de auch das Design des ersten Teils 
wunderbar eingefangen, einschließ- 
lich der etwas klobigen Charakter- 
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modelle. Das kann man natürlich 
kritisch sehen, schließlich wäre die 
Engine zu sehr viel mehr fähig. Doch 
den Entwicklern geht ihr Stil klar 
über moderne Technik, Psychonauts 
soll bitteschön Psychonauts bleiben. 
Wir sagen: Richtig so! Hin und und 
wieder zeigt sich das Spiel außer- 
dem unerwartet schick, beispiels- 
weise sind manche Levels wunder- 
schön ausgeleuchtet oder glänzen 
mit feinen Texturen, in denen sich 
die Umgebung spiegelt. Davon 
konnte der Vorgänger, der noch aus 
der PS2-Ära stammt, nur träumen. 
Obwohl Double Fine mittlerwei- 
le eine Microsoft-Studio ist, darf 
Psychonauts 2 auch auf der PS4 
erscheinen. Eine eigene PS5-Ver- 
sion gibt’s zwar nicht, aber dank Ab- 
wärtskompatiblität läuft das Spiel 
auch auf der Next-Gen-Konsole. Alle 
Fassungen sind inhaltlich identisch, 
doch technisch weisen sie kleine 
Unterschiede auf. Nur auf Xbox Se- 
ries S/X wird beispielsweise HDR, 
VRR und ein 120Hz-Modus ange- 
boten. Darauf müssen Playstation- 
Fans verzichten. Auf PS4 werden 
bei 1080p nur 30 fps erreicht, was 
zum bequemen Spielen aber vóllig 
ausreicht. Einzig die etwas lángeren 
Ladezeiten fallen hier unschón auf. 
Auf PS4 Pro gibt's 2560x1440 Bild- 
punkte bei 30 Bildern pro Sekunde, 
die PS5 schafft die gleiche Aufló- 
sung bei 60 fps. Weitere Anpassun- 
gen wie etwa Features für den Dual- 
sense-Controller gibt es nicht. 


Edler Sound, aber nur auf Englisch 
Die Grafik mag Geschmackssa- 
che sein, doch über die Musik lásst 


Sich kaum streiten: Komponist Pe- 
ter McConnell (Grim Fandango, Brü- 
tal Legend) liefert hier eine seiner 
schónsten Arbeiten ab, mit einem 
voll orchestralen Score, der auch 
im Kino gut aufgehoben wáre. Egal 
ob wir einen sonnigen Steinbruch 
erkunden, dramatische Bosskämp- 
fe bestreiten oder in einer bedrü- 
ckenden Gedankenwelt abtauchen, 
die abwechslungsreichen, cineasti- 
schen Stücke untermalen die Atmo- 
sphäre nahezu perfekt. Typisch für 
Double Fine ist auch die englische 
Sprachausgabe tadellos: Alle Spre- 
cher aus dem ersten Spiel sind wie- 
der mit dabei und legen sich kräftig 
ins Zeug. Auch die neuen Figuren 
wurden gut besetzt, in einer beson- 
ders sympathischen Rolle ist bei- 
spielsweise Jack Black (Tenacious 
D) zu hören, der hier auch eine tol- 
le Gesangseinlage abliefert. Einen 
überraschenden Part konnte Double 
Fine außerdem mit dem Schauspie- 
ler Elijah Wood (Der Herr der Ringe) 
besetzen, der schon in Broken Age 
mit an Bord war. 

Einziger Wermutstropfen: Deut- 
sche Sprachausgabe gibt es diesmal 
leider nicht. Alle Texte und Untertitel 
wurden zwar sauber übersetzt, doch 
gerade nach dem klasse vertonten 
ersten Teil hátten wir uns gewünscht, 
dass auch Psychonauts 2 mit dem 
gleichen Aufwand lokalisiert wird. Es 
wäre doch jammerschade, wenn die 
deutschen Verkaufszahlen darunter 
leiden! SchlieBlich haben die Fans 
satte 16 Jahre auf dieses Spiel ge- 
wartet: Eine starke Fortsetzung, die 
den Namen Psychonauts 2 wirklich 
verdient. FELIX SCHÜTZ 


echten Nachfolger vor- 
gestellt!" 
Felix Schütz Redakteur 


Psychonauts záhlt zu meinen absoluten Lieblings- 
Spielen. Vor dem Nachfolger habe ich mich deshalb 
ein bisschen gefürchtet: Würde die Geschichte 
nach so langer Zeit wirklich ans Original anknüpfen? 
Kann Double Fine den Charme des ersten Teils 
nochmal so gut hinbekommen? Mussten geliebte 
Elemente zugunsten von Verkaufszahlen weichen? 
Doch die Sorgen waren unbegründet: Psycho- 
nauts 2 spielt sich runder, schneller und griffiger, 
atmet aber jederzeit den Geist des Originals. Die 
Geschichte motiviert und berührt, die Charaktere 
wachsen mir ans Herz und die Levels sind so 
stimmungsvoll und verrückt, wie es mir erhofft 
hatte. Klar, es gibt modernere Action-Adventures! 
Doch anstatt sich in unnötigen Neuerungen zu ver- 
rennen, hat sich Double Fine lieber auf alte Stárken 
konzentriert und umso mehr Herzblut in das Spiel 
gepumpt. Auch wenn ich es kaum für möglich 
gehalten hátte: Der Fan in mir ist glücklich. 


d Gute Story, die prima an den ersten Teil anknüpft 
Charme des Originals wird perfekt eingefangen 
Durchweg liebenswerte Charaktere 
Abwechslungsreiche Gedankenwelten 
Action im Vergleich zu Teil 1 deutlich verbessert 
Nette Bosskämpfe 
Schöne Außengebiete laden zum Erkunden ein 


Herzlicher Humor trifft auf gut abgestimmte 
tragische Momente 


> Stimmungsvolle Inszenierung 
Viel optionaler Sammelkram 
Toller Soundtrack 
2 Motivierte englische Sprecher 
Schwierigkeitsgrad für Action-Neulinge anpassbar 


@ Spielwelt und Story für Neueinsteiger mitunter 
schwer zu verstehen 


@ Ein paar Figuren kommen zu kurz 


@ Kleine Ungenauigkeiten beim Springen und 
Klettern 


9 Einige Sammelobjekte erst beim zweiten Level- 
besuch erreichbar 


@ Anstecker überwiegend überflüssig 

@ Keine deutsche Sprachausgabe 

@ Wenig neue Psi-Kräfte 

( Wenig Nebenaufgaben 

@ Hätte ruhig noch etwas länger sein dürfen 


Infos 

TERMIN. 25. August 2021 

EE ab 12 Jahren 

NEE ca. 60 Euro 

HERSTELLER sus Xbox Game Studios 
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ACTION | Rustler setzt, wie viele an- 
dere Titel auch, auf die klassische 
Spielmechanik der frühen GTA-Tei- 
le, kombiniert diese aber mit dem 
absurden und oft schwarzen Humor 
von Monty Python. Ob das Ergebnis 
aus dieser mutigen Kombination uns 
überzeugen konnte oder eher zum 
Fremdschämen einlädt? 


" j » 
Das ist kein Kontrastfehler, sondern 
| ein Drogentrip während einer Mission. 
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Rustler 


In Rustler übernehmt ihr die Rolle eines mittelalterlichen Halunken. 


Willkommen im etwas 

anderem Mittelalter 

Die Handlung von Rustler, welches 
zu Beginn der Entwicklung noch als 
Grand Theft Horse betitelt wurde, 
spielt in einer vollkommen überzo- 
genen Mittelalterwelt. So gut wie 
alles, was ihr in Rustler zu sehen 
bekommt, hat nichts mit dem tat- 


sáchlichen Mittelalter zu tun. Die 
Entwickler haben lediglich das Ge- 
rüst eines GTAs genommen und 
ihm einen Mittelalter-Look verpasst. 
StraBen mit Ampel und Zebrastrei- 
fen — so etwas gab es damals natür- 
lich noch nicht, ist hier aber nichts 
AuBergewóhnliches. Graffitis an 
Wänden und beatboxende Barden 
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sorgen ebenfalls nicht dafür, dass 
das Ganze realistischer wirkt. Im Ge- 
genteil: Das Spiel will sich gar nicht 
erst ernst nehmen. Das ist teilwei- 
se unterhaltsam, doch an manchen 
Stellen fehlte uns die Ernsthaftigkeit. 


Der echte Gangster 

Wie in den meisten GTA-Teilen üb- 
lich starten wir auch hier als junger 
aufstrebender Typ. Wir schlüpfen in 
die Rolle von Guy und sind wie ein 
echter Gangster den ganzen Tag am 
hustlen. In der Praxis heiBt das: Wir 
erledigen Auftráge für zwielichtige 
Gestalten. Das machen wir, um ge- 
nügend Geld für einen Adelstitel zu- 
sammenzubekommen. Na ja, nicht 
für einen echten Titel. Wir lassen uns 
einen fálschen, um damit an einem 
groBen Turnier teilnehmen zu kón- 
nen. Ihr stellt euch bestimmt die Fra- 
ge was wir davon haben? Nun, der 
Preis ist heiß und der Gewinner be- 
kommt ein ganzes Kónigreich ge- 
schenkt. Wenn das nicht schon fast 
zu schön ist, um wahr zu sein ... 


Money am getten 


Doch um die nótigen Groschen in 
unsere Tasche flieBen zu lassen, 
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Der Speer ist die perfekte Waffe zu Pferd. Im 
Galopp machen wir aus den Wachen Kebabspieße. 


müssen wir áhnlich wie in GTA die 
Drecksarbeit für anrüchige Personen 
übernehmen. Beispielsweise sorgen 
wir mit Gewalt dafür, dass die Men- 
schen der Stadt zur Messe in die Kir- 
che gehen. Zur Belohnung bekom- 
men wir dann ein paar Münzen vom 
Bischof auf die Kralle. Nicht nur der, 
sondern auch einige andere Perso- 
nen wie der Totengráber halten Auf- 
gaben für uns bereit. Bei letzterem 
müssen wir, als Tod verkleidet und 
mit einer Sense bewaffnet, Banditen 
in Angst und Schrecken versetzten, 
damit sie die Menschen eines Dor- 
fes nicht mehr überfallen. Absurder 
wird es, wenn wir in der Quest da- 
nach wahllos Leute tóten sollen, da- 
mit der Totengráber wieder Arbeit 
hat. Diese Amoklaufmissionen kennt 
man bereits aus verschiedenen GTA- 
Teilen. Spátestens hier sollte klar 
sein: Wer ein realistisches Mittelal- 
ter-Spiel sucht, darf nicht zu Rust- 
ler greifen, wer nach einem GTA2- 
Klon sucht, schon eher. 


„Ich spuck dir in die 

Augen und blende dich“ 

Doch kommen wir zum Gameplay. 
Das fällt unspektakulär aus. Neben 
dem Reiten können wir mit unter- 
schiedlichen Waffen wie Schwert, 
Axt, Speer oder Glefe gegen unsere 
Widersacher kämpfen. Die Kämp- 
fe sind ziemlich simpel und bieten 
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wenig spielerische Tiefe. Standard- 
Kampfmechaniken wie leichter und 
schwerer Schlag sowie Blocken, Pa- 
rieren und Ausweichen sind natür- 
lich vorhanden. Darüber hinaus bie- 
tet das Kampfsystem nicht wirklich 
viel mehr. Zudem spielt es sich auch 
etwas hakelig und geht nicht beson- 
ders gut von der Hand. Mit Armbrüs- 
ten in normaler und automatischer 
Ausführung kónnen wir ziemlich 
konsequent gegen andere Recken 
vorgehen. Das Reiten auf den Pfer- 
den ist noch simpler gestrickt, funk- 
tioniert dafür aber ganz gut. Leider 
macht es auf Dauer nicht wirklich 
Laune, da das Fahren eines Hafer- 
motors nur wenig Abwechslung bie- 
tet. Auch wenn es unterschiedlich 
schnelle Pferde gibt, kam nicht das 
großartige Gefühl auf, wie wenn wir 
in GTA mit einem Sportwagen die 
StraBen unsicher machen. Ebenfalls 
nicht besonders tiefgreifend ist der 
Talent-Baum. Der bietet nur lang- 
weilige Fähigkeiten, die sich nicht 
wirklich spürbar auf unseren Cha- 
rakter auswirken. Ich kann ein Pferd 
rufen, super. Wer braucht schon so 
eine Fáhigkeit, wenn wir uns über- 
all in der Welt kurzerhand ein Pferd 
klauen kónnen. 


Ritter ohne Style 
Auch äußerlich lässt sich unseren 
Charakter kaum umgestalten. Wir 


tragen bis auf wenige Outfits im- 
mer dieselben verranzten Lumpen. 
Wer von einer strahlenden Rüstung 
tráumt, wird an dieser Stelle bitter 
enttáuscht. Das hóchste der Gefüh- 
le, ist ein Kettenhemd, welches das 
Äquivalent zu GTAs Schutzweste 
darstellt. Durch das Hemd sehen wir 
etwas ritterlicher aus. Blód ist nur, 
dass es nach zwei Schlägen schon 
hin ist. Auch die Waffen, die wir kau- 
fen oder finden kónnen, bringen kei- 
ne signifikanten Veránderungen für 
das Gameplay. Zudem hat die offe- 
ne Spielwelt nicht viel zu bieten. Bis 
auf ein paar Gegenstánde am Weg- 
rand und die Quest-Marker gibt es 
überhaupt nichts zu entdecken. Die 
Leute gehen keinen interessanten 
Tätigkeiten nach und stehen oder 
reiten leblos durch die Gegend. An- 
scheinend war die Hexenjagd zu- 
dem sehr fleiBig, denn in Rustler 
gibt es bis auf wenige Quest-rele- 
vante Frauen so gut wie keine weibli- 
chen Personen auf den Straßen. Das 
hier so viele interessante und auch 
wichtige Dinge, die das Leben im 
Mittelalter charakterisieren, fehlen, 
ist wirklich schade, weil aus diesem 
Setting hátte sich deutlich mehr he- 
rausholen lassen. So aber wirkt die 
Welt leblos und generisch. 


Leider nur Mittel, Alter. 

In allen genannten Punkten hat 
Rustler einiges an Potenzial liegen 
lassen und selbst die unterhaltsa- 
men, von Monty Python inspirier- 
ten Quests und die witzige Mit- 
telalterszenerie sorgen lediglich 
für kleine Lacher zwischendurch, 
machen das Spiel auf Dauer aber 
nicht besonders unterhaltsam. 
Spátestens bei der dritten witzi- 
gen Quest fragt man sich, ob das 
Spiel auch noch mehr kann. Spoi- 
ler-Alarm: Kann es nicht. Das 
Spiel mitsamt Story und Charakte- 
ren wird bis zuletzt nicht wirklich 
spannend oder fesselnd. Wenn ihr 


Mit diesem tollen reitbaren Untersatz 
kónnen wir Taxi-Missionen starten. 


allerdings auf ein kurzes unter- 
haltsames Abenteuer steht, dann 
ist Rustler vielleicht genau richtig 
für euch. Alle, die mehr Umfang 
von solch einem Spiel erwarten, 
sollten ihre Finger davon lassen. 
PAUL ALBERT & PHILIPP SATTLER 


Meinung 
„Mittelmäßiges ; 
Mittelalter — schade um 
die wirklich gute Idee." 
Paul Albert Freier Autor 


Rustler versucht auf Teufel komm raus witzig 
zu sein. Und würde es das auch nicht ständig 
versuchen, würde man merken, wie einfallslos 
und langweilig Rustlers Mittelalter wirklich 

ist. GTA 2 hatte damals mit revolutionärem 
Gameplay hervorstechen können. Rustler 
kopiert die Mechaniken, dieses etwas in die 
Jahre gekommen Titels, merkt aber nicht, dass 
genau das, was GTA damals besonders machte, 
sich nicht einfach eins zu eins in einem Mittel- 
alter-Setting verwursten lässt. Und so fehlen 
einerseits eine spannende und düstere Mittel- 
alter-Atmosphäre als auch diverse klassische 
GTA-Komponenten, welche durch das Setting 
noch ausgeschöpft werden könnten. 


Pro & Contra 


© Monthy-Python-Humor 
®© Teilweise gelungenes Quest-Design 
Kämpfe sind langweilig 


Die Spielwelt ist ziemlich leer 

Keine wirklichen kosmetischen Móglichkeiten 
Zu wenig Mittelalter 

Schlechtes Speichersystem 


von 
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ACTION | Blightbound ist ein Para- 
debeispiel für hübsche Grafik und 
vernachlássigtes Gameplay. Denn 
obwohl es auf den ersten Blick su- 
per aussieht, fehlt es an spieleri- 
scher Qualitát. Das kennt man sonst 
eher von Mobile Games, die eben- 
falls versuchen, durch schicke Gra- 
fik zu überzeugen. In dem Multiplay- 
er-Dungeon-Crawler Blightbound 
gibt es glücklicherweise keine Pay- 
Wall wie in den meisten grafisch auf- 
polierten Mobile Games. Warum es 
trotzdem nicht überzeugen konnte, 
wollen wir in diesem Test genauer 
beleuchten. 


Der Anfang des Grauens 

Die Welt in Blightbound ist in Ge- 
fahr, denn die Hülle eines besieg- 
ten Schattentitans aus längst ver- 
Sangen Tagen setzt Fäulnis frei. 
Diese verbreitet sich wie ein Ne- 
bel allmählich über die Lände- 
reien, verzehrt alles und jeden, 
mit dem sie in Berührung kommt, 
und verwandelt jedes Lebewesen 
in eine mit Verderbnis getránkte 
Kreatur. Gemeinsam mit zwei Mit- 
streitern seid ihr auf der Suche 
nach denen, die dem Nebel ent- 
kommen konnten, und baut mit 
ihrer Hilfe eine Zuflucht auf. Im 


Charaktere haben nur billige Sprüche auf Lager. 
* Beziehungen untereinander gibt es nicht wirklich. 


Blightbound 


Dungeon Crawler mit stilvollem Comic-Look, aber markanten Schwáchen 


Kampf gegen die Fáulnis werdet 
ihr in die unterschiedlichsten Re- 
gionen dieser Welt entsandt, um 
eine Móglichkeit zu finden, das 
Übel aufzuhalten. 


Die drei Musketiere 

In einem Trupp bestehend aus ei- 
nem Krieger, einer Assassine und 
einem Magier übernehmt ihr die 
Kontrolle über einen der Charak- 
tere und zieht wahlweise mit der 
künstlichen Intelligenz oder ech- 
ten Freunden im Couch-Coop bzw. 
online los, um die alles verschlin- 
gende Fäulnis zu bekämpfen. Der 


^ 


Krieger ist dabei der klassische 
Tank. Mit dem Schild in der einen 
Hand kann er feindliche Angriffe 
blocken. Mit dem Breitschwert in 
der anderen lásst er hingegen sei- 
nem Zorn freien Lauf. Die Assas- 
sine ist eine gleichermaBen agile 
wie auch fragile Schadensausteil- 
erin. Ganz nach dem Motto zu- 
schlagen und abhauen, móchte 
sie lieber nicht vom Gegner getrof- 
fen werden. Der Magier fungiert 
als Unterstützer, kann heilen und 
Schilde verteilen. Ein guter Magier 
ist daher unverzichtbar, um euren 
Trupp am Leben zu halten. 


Der Magier kann nicht nur heilen, sondern als 
*einziger Charakter auch gut aus der Ferne angreifen. 


www.playfünf.de 


Gefährliche Feinde nehmen wir kurzerhand aus dem 
Kampf, indem wir sie in einem Geisterkáfig einsperren. 


Schnetzeln, was das Zeug hält 
Für jede Klasse kónnt ihr im Lau- 
fe des Spiels ungefáhr sieben 
neue Recken freischalten. Die un- 
terscheiden sich aber im Grunde 
nur marginal von ihren Kollegen. 
Es gibt nur eine Handvoll aktiver 
Fähigkeiten pro Klasse, die bunt 
durchgemischt werden. Lediglich 
die passive Fähigkeit unterschei- 
det sich — jeder Held hat seine ei- 
gene. Nach jedem erfolgreich ab- 
geschlossenen Level dürft ihr drei 
Punkte auf die fünf unterschiedli- 
chen Attribute verteilen, wodurch 
ihr im Laufe der Zeit immer stär- 
ker werdet. Auch Ausrüstungsge- 
genstánde kónnen gefunden oder 
geschmiedet werden. Diese än- 
dern zwar nicht viel am Aussehen, 
doch die richtigen Item-Kombina- 
tionen verschaffen euren Helden 
ordentlich Wumms. Gekämpft wird 
in Echtzeit. Jeder Spieler versucht 
durch den Einsatz von Fáhigkeiten 
und normalen Attacken den Weg 
durch das Level zu ebnen. Alle Hel- 
den haben ihre eigene Geschichte, 
die aber nicht wirklich gut in Szene 
gesetzt wird. Je nachdem welchen 
Charakter man spielt, gibt es ver- 
steckte Dinge innerhalb der Dun- 
geons zu entdecken. Beispielswei- 
se trifft man auf neue Charaktere 
oder sammelbare Gegenstände. 
Aber im Wesentlichen kámpft man 
sich immer wieder durch die glei- 
chen Level, deren Schwierigkeits- 
grad bei jedem Anlauf neu ausge- 
würfelt wird. Das bedeutet, dass ihr 
je nach Charakterlevel, Dungeons 
einfacher oder schwerer bewálti- 
gen kónnt. Somit kommt zwangs- 
láufig Abwechslung ins Spiel. 

In den einzelnen Levels selbst 
müsst ihr Aufgaben erfüllen, um 
voranzukommen. Beispielsweise 
rettet ihr Überlebende oder müsst 
die Verderbnis aufhalten. Die Ab- 
schnitte sind gespickt mit dem 
schwachen Fußvolk der Verderb- 
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nis, aber auch mit etwas mächti- 
geren Monstern. Weder die einen 
noch die anderen bieten eine wirk- 
liche Herausforderung. Nur der 
Boss, der am Ende eines Levels 
wartet, macht euch hin und wie- 
der das Leben schwer. Begeht ihr 
gegen ihn einen Fehler, wird dieser 
meist mit dem Tod bestraft. Das ist 
vor allem dann frustrierend, wenn 
ihr mit KI-Begleitern spielt. 

Denn wenn der Boss euch zu Bo- 
den gerungen hat, haben die Bots 
beispielsweise Probleme, euch um- 
gehend wiederzubeleben, oder ge- 
hen es so ungeschickt an, dass 
der náchste Schlag des Bosses 
sie ebenfalls in den Staub schickt. 
Das ist gleich doppelt frustrierend, 
denn eure Charaktere steigen nur 
dann im Level auf, wenn ihr einen 
Dungeon erfolgreich abschließt. 
Sterbt ihr, werdet ihr zurück in die 
Zuflucht teleportiert und habt trotz 
der investierten Zeit nahezu keinen 
Fortschritt errungen. Seid ihr hinge- 
gen mit Freunden unterwegs, kónnt 
ihr aus euren Fehlern lernen und 
beim náchsten Versuch besser als 
Team zusammenarbeiten. Und da- 
rin liegt auch die Stárke des Spiels. 
Denn im Multiplayer macht es wirk- 
lich SpaB, sich durch die Gegner zu 
schnetzeln. 


Trautes Heim, Glück allein 

Habt ihr einen Dungeon allein oder 
mit Freunden bewáltigt, werden 
nicht nur eure Charaktere stárker. 
Ihr schaltet zudem neue Aspek- 
te eures Unterschlupfs frei. Wie 
man es schon aus áhnlichen Titeln 
kennt, lassen sich nach und nach 
Hándler, Schmied und diverse an- 
dere NPCs in eurer Zuflucht nieder. 
Nervig ist dabei aber, dass ihr, um 
bestimmte Items zu schmieden, 
mit allen Klassen spielen müsst. 
Denn die notwendigen Materiali- 
en bekommt ihr nur, wenn ihr die 
Dungeons mit einer bestimmten 


Jetzt heißt es Waffen upgraden 
und zurück an die Front. 


Klasse durchkämmt. Ansonsten 
ist die Unterkunft genau das, was 
man von ihr erwartet — sie stellt 
den Dreh- und Angelpunkt für die 
Vorbereitung und den Start in ein 
neues Abenteuer dar. 


Auf Dauer wirds nicht besser 
Doch kommen wir nochmal zu den 
unschönen Momenten, die uns 
beim Spielen richtig gestört haben. 
Den großen Schwachpunkt im Hin- 
blick auf den Fortschritt haben wir 
ja bereits angesprochen. Ein weite- 
rer Punkt, der uns gar nicht gefal- 
len hat, war die Art und Weise wie 
man sich in den Leveln fortbewegt. 
Ob Tor oder Tür — wir müssen im- 
mer kurze Zeit warten, bis wir hin- 
durchgehen können. Zudem sind 
meisten Levels so aufgebaut, dass 
wir ständig wieder in zuvor besuch- 
te Räume zurückkehren müssen. 
Nur wenige Level sind wirklich gut 
durchdacht designt. Beispielswei- 
se mussten wir mit einem Fahr- 
stuhl schrittweise bis in den Keller 
eines Dungeons gelangen und da- 
bei Gegner bekämpfen und Lasern 
ausweichen. Das machte durch- 
aus Spaß und man hatte aus- 
nahmsweise nicht das Gefühl, im- 
mer wieder von A nach B laufen zu 
müssen. Ansonsten ist und bleibt 
das Spiel dennoch sehr grindlas- 
tig. Levels muss man ständig wie- 
derholen, um besseres Equipment 
zu bekommen und nach einigen 
Runden hat man bereits alles ge- 
sehen. Die Langzeitmotivation 
hält sich dabei arg in Grenzen. 
Auch, dass man einem On- 
line-Zwang unterliegt, stört schon 
sehr. Wenn mal das Internet aus- 
fallen sollte, kann man nicht ein- 
mal mit Bots spielen. Das zeigt er- 
neut, dass das Spieldesign sowie 
die Benutzerfreundlichkeit eher 
mau ausfallen. Blightbound könn- 
te einiges mehr bieten. Dass die 
Probleme im Hinblick auf die Be- 


nutzerfreundlichkeit in der fertigen 
Version nicht behoben wurden, ist 
einfach schade. Das Grundkonzept 
von Blightbound ist nicht schlecht. 
Es scheitert nur an der Umsetzung. 
Man stößt beim Spielen an jeder 
Ecke auf Makel, die es im Ergebnis 
zur Mittelmäßigkeit verdammen. 

PAUL ALBERT & PHILIPP SATTLER 


Meinung 
„Zuerst oho, beim zweiten 
Blick auweia — hier wäre 
viel mehr drin gewesen." 
Paul Albert Freier Autor 


Blightbound bringt Verderbnis über all dieje- 
nigen, die sich zu viel von dem Spiel erwarten. 
Der schicke Artstyle hat auch mich zu Beginn 
verführt und mich anfánglich glauben lassen, 
dass es sich um ein echt nettes Spiel handelt. 
Doch nach ein bis zwei Stunden Spielzeit war 
die Luft fast schon raus. Lediglich die Möglich- 
keit, dass man es sogar zu dritt im Couch-Coop 
spielen kann, würde mich für einen geselligen 
Abend mit Freunden erneut gegen die Ver- 
derbnis kämpfen lassen. Wer sich hingegen 

ein tolles Soloabenteuer erhofft, dem rate ich 
definitiv vom Kauf ab. Sehr schade drum! 


Pro & Contra 


© Macht Spaß mit Freunden 

© Schicke Grafikstil 

@ Levels wiederholen sich zu schnell 
(9 Schlechtes Fortschrittsystem 

(9 Blóde KI 

(9 Charaktere ähneln sich zu stark 
9 Nicht offline spielbar 
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Biest 


of Hla 


Hier findet ihr die besten PS4- und PS5-Spiele nach Genre sortiert, unabhángig 
von Wertung und Alter, sondern frei nach dem Motto „Müsst ihr gespielt haben“. 


ACTION 


zz Dishonored 2: Das Vermächtnis der Maske 

Hersteller: Bethesda | Ausgabe: 01/17 

Schon der Erstling war allererste Sahne, doch in der 

ME Fortsetzung setzten die Schleichexperten von Arkane in 
fast jeder Hinsicht noch einmal einen drauf. Klasse! 


God of War 3 Remastered 

Hersteller: Sony | Ausgabe: 09/15 

God of War 3 punktet auch als brandneue Remastered- 
Version für die PS4 mit einer atemberaubenden 
Inszenierung und großartigem Design. 


2 Grand Theft Auto 5 

Hersteller: Rockstar | Ausgabe: 01/15 

d Die Neuauflage des Gangsterepos bietet tolle Charaktere, 
d eine riesige Welt und fette Action — und das auch noch in 
einem schicken technischen Gewand. Großartig! 


Infamous: Second Son 

Hersteller: Sony | Ausgabe: 05/14 

Sonys exklusiver Superheld serviert uns ein wahres 
Action-Spektakel, das obendrein auch noch unverschämt 
gut aussieht. Vor allem diese Partikeleffekte ... hach! 


e Infamous: First Light 
Hersteller: Sony | Ausgabe: 11/14 


77 Tom Clancy's The Division 2 


= 

zz 

Ñ e Hersteller: Ubisoft | Ausgabe: 05/19 
ETS 


Ubisoft hat aus den Fehlern des Vorgángers gelernt und 
"MI kredenzt mit dem zweiten Teil einen stimmungsvollen 
CS und spaßigen Koop-Loot-Shooter. 


MGS5: The Phantom Pain 

Hersteller: Konami | Ausgabe: 10/15 

Konami und der MGS-Schüpfer Kojima gehen nach die- 
sem Projekt getrennte Wege. Glücklicherweise hat sich 
das Zerwürfnis nicht negativ auf das Spiel ausgewirkt. 


J Ratchet & Clank: Rift Apart 

Hersteller: Sony | Ausgabe: 08/21 

Das PS5-Abenteuer von Lombax Ratchet und seinem 
Robo-Kumpel Clank ist spielerisch klasse und technisch 
i ein Showcase für die neue Playstation. 


Red Dead Redemption 2 

Hersteller: Rockstar | Ausgabe: 12/18 

Erwartungen erfüllt oder übertroffen? Das ist bei einem 
dermaßen gehypten Spiel schwer zu sagen. Sicher ist, 
dass es einer der prägenden Titel der PS4-Ara ist. 


Spider-Man 

Hersteller: Sony | Ausgabe: 11/18 

Insomniac Games zeigen mit ihrem ersten Ausflug ins 
d Marvel-Universum, was sie draufhaben, und machen 
sogar der Arkham-Trilogie qualitativ Konkurrenz. Spitze! 


STRATEGIE 


"X Cities: Skylines 

Hersteller: Paradox | Ausgabe: 10/17 

Schon am PC war Cities: Skylines das, was das neue 
Sim City hátte sein sollen. Auch auf der PS4 macht der 


SE Civilization 6 

OUR Hersteller: 2K Games | Ausgabe: 01/20 

Ve» FASI Der Genreprimus der Rundenstrategie überzeugt auch 
kA * auf PS4 mit seinem vielschichtigen und fesselnden 

- =| Spielprinzip. Vorsicht: große Suchtgefahr! 


EE XCOM 2 

Hersteller: 2K Games | Ausgabe: 12/16 

Der Strategieknüller übertrifft seinen sehr guten Vorgän- 
ger in allen Belangen, krankt aber an langen Ladezeiten 
7 und kleineren technischen Mängeln. 


Wünsch dir was ... Superhelden-Rollenspiele 


Mehr Superhelden-Fragen 


Videospiele sind durch ihre Eigenheiten exakt das richtige Medium, 
das volle Potenzial von Superheldenfantasien auszuschópfen. 


WUNSCHZETTEL | Superhelden sind im Prin- 
zip aus dem Gedanken entstanden, Kindern 
und Jugendlichen eine simple Machtfanta- 
sie zu geben und ihnen gleichzeitig moralisch 
saubere Verhaltensweisen aufzuzeigen. Super- 
man mag ein übermächtiger Außerirdischer 
sein, aber er nimmt sich trotzdem die Zeit, 
Kátzchen aus Báumen zu retten. Und er 
sagt Nein zu Drogen. Komplexere Su- 
perhelden wie Spider-Man dürfen 
hingegen auch mit ihrem Helden- 
dasein hadern und werden zudem | 
mit realen Problemen des Alltags 
konfrontiert, was die Frage „Was 
würde ICH tun, wenn ich plötzlich 
solche Superkräfte hätte“ noch stärker 
einlädt. Und ich finde, es ist langsam Zeit, 

dass Videospiele mir endlich dabei helfen, die- 
se Frage zu beantworten. Ich wünsche mir ein 
Spiel, das mir die Möglichkeit gibt, Heldinnen 
und Helden mit eigenem Hintergrund zu er- 
stellen. Eine Art Saints Row 4 trifft Vampire: 
The Masquerade — Bloodlines, nur mit Super- 
helden statt Vampiren. Mit immenser Freiheit 
und einem starken Fokus auf die moralischen 


Fragen und Versuchungen, mit denen sich Su- 
perhelden in ihrer Karriere herumschlagen 
müssen. Halte ich meine wahre Identität ge- 
heim und gehe brav weiter zur Arbeit, oder 
schnipse ich meinen Chef zum Mond und ar- 
beite von jetzt an im Avengers Tower für Ma- 
ria Hill oder eine Gruppierung wie die X-Men? 
Nutze ich meine Kráfte ausschlieBlich 
. für das Gute oder bin ich ein Antiheld, 

der zwar gelegentlich die Welt ret- 
į tet, aber primär eigene Ziele ver- 
| folgt? Oder móchte ich vielleicht 
sogar ein Schurke sein, der nach 
Chaos strebt und es genießt, sei- 
ner Nemesis auf den Zeiger zu ge- 
hen? Ich móchte entscheiden, ob ich in 

meinem spartanischen Apartment wohnen 
bleibe, oder mir einen opulenten Unterschlupf 
in Dinosaurierschädel-Form über einem akti- 
ven Vulkan zulege. Ich will aus einer Vielzahl 
an Kostümen, Fahrzeugen und Waffen aussu- 
chen dürfen und meine eigene Persona kreie- 
ren. Es steckt so viel Potenzial im Genre, das 
nur durch Videospiele genutzt werden kann. 
Bitte realisiert es! CHRISTIAN FUSSY 
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Mehr Mittelerde wagen 


Jede große Entertainment-Marke wird auch in Spielen ausgeschlach- 
tet — nur vom Herrn der Ringe gab es die letzten Jahre kaum etwas. 


WUNSCHZETTEL | Immer wenn die Frage 
nach in Videospielen unterrepräsentierten 
Universen aufkommt, gehen meine Gedanken 
als erstes zu Der Herr der Ringe. Klar gab es 
hier großartige Titel wie War in the North, Der 
Herr der Ringe Online und Kampf um Mitteler- 
de, aber die sind nun auch schon ewig her. Die 
letzten starken Vertreter Shadow of Mordor/ 
War záhlen für mich nicht so richtig, weil sie ir- 
gendwie nur das Gefühl von Fan-Fiction vermit- 
teln. Nachdem Amazon nun ihr eigentlich für 
2023 geplantes Online-Rollenspiel eingestellt 
haben, sieht es für Mittelerde-Fans weiter eher 
düster aus. Warner Bros. und Monolith arbei- 
ten angeblich an einem neuen Spiel, aber das 
wird vermutlich nur eine Fortsetzung 

der Shadow-Reihe. Was ich von die- 

ser halte, habe ich ja schon geschrie- 

ben. Ich wünschte mir also, dass sich 

noch mehr Entwickler an die fantas- 

tische Welt von J.R.R. Tolkien trau- 

en, um daraus epische Spielerleb- 

nisse zu erschaffen. Mein Traum ist 

ein waschechtes Rollenspiel, im Sti- 

le von The Witcher und Dragon Age, 

in dem man zwar einen eigenen Hel- 


den spielt, das Ganze aber auf geni- 


RENNSPIEL 


ale Weise mit der Handlung der Bücher oder 
Filme verknüpft ist. Alternativ würde ich auch 
ein Rollenspiel in klassischer Machart ala Di- 
vinity: Original Sin 2 nehmen. Das Universum 
gibt für beides auf jeden Fall genug her. Aber es 
müssen nicht nur Rollenspiele sein. Die Marke 
lásst sich auch in diversen anderen Genres gut 
umsetzen. Ein neues Strategiespiel im Stile 
von Schlacht um Mittelerde? Jederzeit. Auch 
Adventures im Telltale-Stil oder Open-World- 
Action sind denkbar. Also liebe Entwickler. 
Wenn euch Star Wars und Marvel nicht an- 
sprechen, ihr aber mit einer großen Marke 
arbeiten wollt, versucht es doch mal mit Der 
Herr der Ringe. MATTHIAS DAMMES 


SPORTSPIEL 
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(ACTION-)ADVENTURE 


Assassin’s Creed: Origins 

Hersteller: Ubisoft | Ausgabe: 01/18 

Die zweijährige kreative Pause hat der Meuchelmörder- 
| reihe mehr als gutgetan: Im alten Ägypten schleicht 

= und klettert es sich so spaßig wie lange nicht mehr! 


Batman: Arkham Knight 

Hersteller: Warner Bros. | Ausgabe: 08/15 

Furioses Serienfinale mit einer durchweg ausgezeichne- 
ten Präsentation und einer umfangreichen Hauptstory. 
Leider nerven die überflüssigen Panzerschlachten. 


Death Stranding 

Hersteller: Sony | Ausgabe: 01/20 

4 In Hideo Kojimas wirrer Postapokalypse bauen wir 
nach und nach die Zivilisation wieder auf. Definitiv ein 
einzigartiges Erlebnis! 


Ghost of Tsushima 

Hersteller: Sonyl Ausgabe: 09/20 

Das im Japan des Jahres 1274 angesiedelte Open-World- 
Action-Adventure besticht mit toller Story, hübscher 

j| Spielwelt und genialem Kampfsystem. 


God of War 

Hersteller: Sony | Ausgabe: 06/18 

Anders als die Vorgánger verorten wir das neue God of 
War nicht mehr bei Action, sondern bei Action-Adventure. 
2 Aber auch hier mischt es die Bestenliste ganz gehörig auf! 


E Hellblade: Senua's Sacrifice 

Hersteller: Ninja Theory | Ausgabe: 10/17 
Meine Herren, was für eine Achterbahn der Gefühle! Nach 
dem Spielen von Hellblade fühlt man sich nicht gut, das 
ist aber auch nicht Sinn der Sache. Herausragend gut! 


Judgment 

Hersteller: Sega | Ausgabe: 08/19 

Judgment ist ein spannendes, top inszeniertes Detektiv- 
Abenteuer, das spielerisch eine Mischung aus Yakuza 

@ und L.A. Noire darstellt. Ganz großes Kino! 


The Last of Us: Part 2 

Hersteller: Sony | Ausgabe: 08/20 
e) Auch der zweite Teil des Action-Adventures ist ein emo- 
tionales Meisterwerk und Meilenstein für das Medium 
EXE Videospiel. Ein absoluter Pflichttitel! 


Psychonauts 2 

Hersteller: Microsoft | Ausgabe: 11/21 

Es verstößt eigentlich gegen das Gesetz, wenn das Sequel 
eines Klassikers, das Jahre spáter erscheint und zigmal 
verschoben wurde, die Erwartungen haushoch übertrifft. 


Dirt 4 

Hersteller: Codemasters | Ausgabe: 08/17 

Ganz so genial wie Dirt Rally aus dem Vorjahr ist Dirt 4 
zwar nicht, trotzdem wischt es mit dem Großteil der 
Rennspielkonkurrenz mühelos den Boden auf. 


eFootball PES 2020 

Hersteller: Konami | Ausgabe: 11/19 

Keine fußballerische Revolution, aber noch mal klar 

# besser als der ohnehin schon saustarke Vorgänger. PES 
2020 rockt auf dem Rasen alles weg. 


Resident Evil 2 

d Hersteller: Capcom | Ausgabe: 03/19 
Nein, wir sind nicht ein paar Jahrzehnte zu spät dran, 
sondern sprechen natürlich vom Remake des Horror- 
Klassikers, das wirklich unverschámt gut geworden ist. 


Dirt Rally 
Hersteller: Codemasters | Ausgabe: 06/16 

Die glorreiche Rally-Serie kehrt zurück und sichert 
sich wegen des bockschweren Sim-Gameplays den 
verdienten Spitzenplatz des Genres. 


FIFA 19 

Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 11/18 
Konsequent verbessert, wie immer zum Bersten gefüllt 
mit offiziellen Lizenzen und schón anzuschauen: FIFA 19 
setzt keine neuen Maßstäbe, ist aber ein toller Sportspaß. 


= Shadow of the Tomb Raider 
M Hersteller: Square Enix | Ausgabe: 11/18 
Der dritte Teil der Reboot-Trilogie ist noch gróBer, noch 
II schöner und noch abwechslungsreicher als die beiden 
ebenfalls tollen Vorgänger. Nicht schlecht, Frau Croft! 


pum F12020 
Hersteller: Codemasters | Ausgabe: 09/20 
Codemasters' aktuelle Formel-1-Simulation überzeugt 
Æ nicht nur auf der Strecke, sondern auch mit dem neuen 
Team-Modus, in dem ihr einen Rennstall managt. 


Madden NFL 19 

Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 10/18 

Mit genau derselben Wertung wie Madden NFL 18 lóst 

*& | die diesjährige Ausgabe den Football-Platzhirsch ab. Für 
w ut Fans des Sports führt wieder kein Weg daran vorbei! 


= Uncharted 4: A Thief's End 

Hersteller: Sony | Ausgabe: 07/16 

Hat eigentlich irgendjemand daran gezweifelt, dass 
Uncharted 4 die Bude rocken wird? Nathans (wahr- 
scheinlich) letztes Abenteuer ist ein Meisterwerk! 


BEAT 'EM UP 


Nur Gran Turismo Sport 
#7 Hersteller: Sony | Ausgabe: 04/18 
"Mm einiger Verspätung schafft es Gran Turismo Sport 
ZEE dank wertvoller Updates, die etwa einen Karrieremodus 
mit sich bringen, nun doch noch in die Bestenliste. 


pum NBA 2K18 
NBAZIOS. Hersteller: 2K Games | Ausgabe: 12/17 
4" Wieder einmal liefern die Entwickler ein absolut heraus- 
m ragendes Basketballpaket ab, welches kaum Wünsche 
A. a offen lässt und diese Bestenliste verdient anführt. 


zl Injustice 2 

li Hersteller: Warner Bros. | Ausgabe: 07/17 

Nachdem schon der erste DC-Prügler überzeugen konn- 
te, setzt die Fortsetzung in fast jeder Hinsicht noch einen 
A drauf und muss sich nur Japanokram geschlagen geben. 


Project Cars 2 


Zwar revolutioniert Teil 2 nicht das Genre, macht aber 
fast alles, was der erste Ableger gemacht hat, noch 
besser und rückt somit (fast) an die Rennspielspitze! 


NHL 18 
Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 12/17 

Alles neu macht der Mai, NHL 18 hingegen bewegt sich 
nur wenig von dem weg, was den Vorgänger auszeichne- 
te. Richtig gut geworden ist es aber trotzdem wieder. 


| 4 Streets of Rage 4 

Hersteller: DotEmu | Ausgabe: 07/20 

pc" Die Mega-Drive-Brawler-Reihe feiert mit Teil 4 ein gelun- 
Dä genes Comeback. Die Comic-Optik und das motivierende 
Kampfsystem sind großartig. 


WipeOut: Omega Collection 

Hersteller: Sony | Ausgabe: 08/17 

Tolle 4K-HD-Sammlung bereits bekannter WipeOut- 
Spiele — und somit optimal für Grafikfreaks oder 
Neueinsteiger in die Highspeed-Sci-Fi-Racing-Reihe. 


Rocket League 

Hersteller: Psyonix | Ausgabe: 09/15 

Im Multiplayerhit Rocket League geht es um eine neu- 
modische Art des Fußballs, bei der ihr mit Autos übers 
Spielfeld flitzt, um möglichst viele Tore zu erzielen. 


Tekken 7 
e Hersteller: Bandai Namco | Ausgabe: 08/17 
CSR Holla, die Waldfee: Tekken kann es noch immer und zeigt 


S 4 mit Teil 7, wie ein grandioses Prügelspiel auszusehen hat. 
Ohne jeden Zweifel die neue Genrereferenz! 


play? 73 


test play? 


JUMP & RUN | Mit gerade einmal fünf Euro 
(beziehungsweise drei Euro über Steam) 
schlágt dieser Platformer zu Buche, und er ist 
jeden Cent davon wert. In Dojoran verkórpert 
ihr einen Frosch, der gerade das Kaulquap- 
pendasein hinter sich gelassen hat und der 
nun sein Geschick trainiert, um móglichst lan- 
ge in der grausamen Natur zu überleben. Die- 
se „Story“ ist so simpel wie die minimalistische 
Schwarz-WeiB-Optik im Indie-Game. Ja, Do- 
joran ist ein kleines Spiel, aber jede der über- 


Schaut euch das doch mal an: Dojoran 


Sei ein Frosch 


Springen, fressen, überleben: Dojoran ist ein verdammt 
guter Platformer und kostet beinahe nichts. 


schaubaren Zutaten wurde 
perfekt auf das große, äh, 
kleine Ganze abgestimmt: die befriedigenden 
Sounds, die Retro-Hintergrundgmusik, die ult- 
rapräzise Steuerung und die schön klare Optik 
ohne viel Firlefanz — so liebe ich meine Spiele! 
Im Vergleich mit einem Super Meat Boy spielt 
sich Dojoran langsamer und somit auch weni- 
ger hektisch, Celeste ist ebenfalls viel flotter 
und deutlich umfangreicher, zudem lernt die 
Heldin neue Fertigkeiten. In Dojoran hingegen 


bleibt die Mechanik immer gleich, was aber 
nicht weiter schlimm ist, da der Titel so wun- 
dervoll funktioniert und der Doppelsprung, 
bei dem der Froschheld einen Apfel unter sich 
spuckt, um auf diesem ein zweites Mal empor- 
zuhüpfen, mal was ganz anderes in der großen 
weiten Welt der Hardcore-Indie-Platformer 
darstellt. Kurz: Spielt Dojoran, es ist eine reine 
Freude. KATHARINA PACHE 


EGO-SHOOTER 


JUMP & RUN/GESCHICKLICHKEIT 


ROLLENSPIEL 


Battlefield 4 

Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 12/13 

| EAs Vorzeige-Shooter sieht nicht nur schnieke aus, er 
bietet auch angenehm taktische und abwechslungs- 
reiche Multiplayer-Action für virtuelle Kriegstreiber. 


* Battlefield 5 
Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 01/19 


Borderlands 3 

Hersteller: 2K Games | Ausgabe: 11/19 

Der dritte Teil der durchgeknallten Loot-Shooter-Reihe 
von Gearbox begeistert mit jeder Menge Action und ganz 


Call of Duty: Black Ops 4 

Hersteller: Activision | Ausgabe: 12/18 

Die Kritik angesichts des fehlenden Einzelspielermodus 
war laut. Schlussendlich sollte Activisions Taktik aber 
AES aufgehen, liefert man doch das beste CoD seit Jahren ab. 


* Call of Duty: Black Ops 3 
Hersteller: Activision | Ausgabe: 01/16 


* Call of Duty: Advanced Warfare 
Hersteller: Activision | Ausgabe: 01/15 


* Call of Duty: WW 2 
Hersteller: Activision | Ausgabe: 01/18 


Celeste 

| Hersteller: Matt Makes Games | Ausgabe: 04/18 
Ein anspruchsvolles Geschicklichkeitsspiel mit viel 
Tiefgang und einem hübschen Pixel-Look. Indie-Game 
Celeste spielt ganz oben mit! 


Bloodborne 

Hersteller: Sony | Ausgabe: 06/15 

Gepriesen sei der Rollenspielkönig! Wir würden ihm ja 
noch mehr huldigen, wenn wir nicht andauernd sterben 
würden. Verdammt gut und verdammt schwer. 


d Dreams 

Hersteller: Sony | Ausgabe: 04/20 

gi Lange genug hat es gedauert, bis Dreams nach einer 
schier unendlichen Entwicklungszeit erschienen ist. Das 
Endergebnis ist aber ein Kreativspielplatz der Extraklasse! 


Dark Souls 3 

Bandai Namco | Ausgabe: 05/16 

eil Wenn ein Spiel im Vergleich zu den Vorgängern eher 
enttäuscht, aber trotzdem eine solche Wertung absahnt, 
dann sagt das was über die hohe Qualität der Reihe aus! 


Inside 

Hersteller: Playdead | Ausgabe: 10/16 

Der Quasinachfolger zu Limbo spielt die Klaviatur der 
Melancholie virtuos wie kein Zweiter und sichert sich aus 
gutem Grund einen Top-Platz in der Bestenliste. 


Tales of Arise 

Hersteller: Bandai Namco | Ausgabe: 11/21 

Damit war nicht unbedingt zu rechnen: Das neues Tales 
of ist der bisher beste Teil der traditionsreichen Reihe und 
-] generell eines der besten JRPGs sein längerer Zeit. 


It Takes Two 

Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 06/21 

Das zauberhafte Koop-Abenteuer von Hazelight 
überzeugt sowohl mit kreativem Gameplay als auch mit 
einer toll erzählten emotionalen Geschichte. 


Divinity: Original Sin 2 — Enh. Ed. 

„| Hersteller: Bandai Namco | Ausgabe: 10/18 

«| Was für ein Meisterwerk! Der Nachfolger setzt bei 

| allem, was schon der erste Teil toll gemacht hat, noch 
Æ| einen drauf und mausert sich zur PS4-Genre-Referenz! 


Limbo 

Hersteller: Playdead | Ausgabe: 05/15 

Limbo zeigt, wozu das Medium Videospiel fáhig ist. Ein 
emotional aufwühlendes, spielerisch forderndes Kleinod 
mit grandioser Ästhetik. Echt jetzt! 


JRPG-Reihe zieht alle Register und somit mühelos ins 
Spitzenfeld der Bestenliste ein! Ein tolles Abenteuer! 


Dragon Quest 11: Streiter des Schicksals 
` 2| Hersteller: Square Enix | Ausgabe: 11/18 
~ | Meine Güte — der elfte Teil der traditionsreichen 


Destiny 2 
Hersteller: Activision | Ausgabe: 11/17 

Wo der erste Teil viele Monate brauchte, bis er sein volles 
Potenzial entfaltete, macht Destiny 2 schon zum Start 
vieles richtig und gehürt in jede Shooter-Sammlung. 


Rayman Legends 

gm Hersteller: Ubisoft | Ausgabe: 04/14 

Albern, abgedreht, abwechslungsreich und schlichtweg 
wunderschün. Ubisofts gliederloser Held zieht in diesem 
Z3 grandiosen Jump & Run wirklich alle Register. 


Final Fantasy 7 Remake 

5| Hersteller: Square Enix | Ausgabe: 06/20 

Die Neuauflage des JRPG-Klassikers der ersten Playsta- 
tion überzeugt auf ganzer Linie. Sowohl Nostalgiker als 
auch jüngere Fans der Reihe müssen zugreifen. 


Doom: Eternal 

Hersteller: Bethesda | Ausgabe: 04/20 

Doom. Doo00000000000000m! Es macht nicht nur 
verdammt viel Spaß, den Namen der Serie zu sagen, der 
neue Titel ist auch ein echt fetter Shooter. Dooooooom! 


Final Fantasy 15 

Hersteller: Square Enix | Ausgabe: 01/17 

Experiment gelungen: Final Fantasy beschreitet neue 

3 Open-World-Pfade und stellt sich dabei — von einigen 
unnótigen Designmakeln abgesehen — sehr geschickt an. 


Overwatch 

Hersteller: Activision Blizzard | Ausgabe: 08/16 
Blizzard zeigt einmal mehr, wie viel Talent in dem Ent- 
wicklerstudio steckt: Der Mehrspielershooter Overwatch 
zx] bietet Spielspaß pur und eine tolle Cartoonoptik! 


d 
ungesund ist, im Halb ass es sehr wohl 


Lastwagen überfahren zu werden 
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"Ex Trials Rising 
Den Hersteller: Ubisoft | Ausgabe: 05/19 
US GI Süchtig machendes Geschicklichkeitsspiel mit 
E, e] Motorrädern. So würden wir es zumindest unserer Oma 
é E WI] beschreiben. 
es The Elder Scrolls Online: Tamriel Unlimited 
Hersteller: Bethesda | Ausgabe: 09/15 
Ein sehr gelungenes Abenteuer, mit dem aber primár 
Solisten Spaß haben — der MMO-Ansatz funktioniert nicht 
perfekt und die Elder Scrolls-Atmospháre leidet darunter. 


* The Elder Scrolls Online: Summerset 
Hersteller: Bethesda | Ausgabe: 08/2018 


- == Horizon: Zero Dawn 


Hoat 


d Hersteller: Sony | Ausgabe: 04/17 


LA Immer schön, wenn ein Spiel die hohen Erwartungen 
P 3: 


M fast vollkommen erfüllt: Horizon: Zero Dawn ist ein 
d kd herausragendes Abenteuer und ein PS4-Pflichtkauf! 


Monster Hunter World 

Hersteller: Capcom | Ausgabe: 03/18 

Die triumphale Rückkehr der Monster-Hunter-Serie auf 
eine Sony-Heimkonsole bringt eine zusammenhängende 
Welt und zig Verbesserungen mit sich. Monstermäßig gut! 


Final Fantasy 14: Shadowbringers 
Hersteller: Square Enix | Ausgabe: 09/19 
Heavensward und Stormblood waren ja schon knorke, 
H aber die neue Final-Fantasy-XIV-Erweiterung Shadow- 
bringers ist sogar noch besser! 


The Witcher 3: Wild Hunt 

Hersteller: Bandai Namco | Ausgabe: 07/15 

Die lang ersehnte Fortsetzung der Witcher-Serie begeis- 
tert mit einer grandiosen Story. Wie erwartet, hat es das 
Rollenspiel direkt in unsere Bestenliste geschafft! 


Sam Fisher, zum Dienst melden! 


-In Chris’ Abwesenheit Kähere ich seine Kolumne und schreie mein Leid hinaus i in 
die Welt: Ich will endlich ein neues s Splinter ZA haben, sonst halte ich die Luft an! 


Spieler wollen keine Lë EE Spieler wol- 


-len keinen Singleplayer. Spieler wollen keine li- 


B 


nearen Titel. Aus all dem, was Spieler laut ir- 

3 _ gendwelchen Spielekonzern- Managern nicht 
wollen, kënnte man ein ziemlich gutes neues 
Spiel basteln. Was Spieler offenbar auch nicht E 
wollen: Stealth-Games. Ist j ja wurscht, dass Hit- | 
man stets Traumbewertungen und gute Ver- 4 
- kaufszahlen aufweisen kann. Das záhlt offen- ` 
bar nicht. Allen voran wollen Spieler offenbar 
kein neues Splinter Cell. Nun, zumindest, wenn 
es nach Ubisoft geht. Da herrscht seit 2013 


.. nämlich Flaute. Also seit dem Launch von Splin- 


^, 
v 


ter Cell: Blacklist. Seitdem gibt es nur stán- 


dige Teases und Gastauftritte des Protagoni- 3 
- sten Sam Fisher in anderen Spielen. Da kommt 1 
man sich als Fan gleich doppelt veralbert vor. 4 


Oh, und es wird eine VR- -Experience geben. S 
Okay. Es ist eh klar, warum Ubisoft bei Splin- 
- ter Cell so auf die Bremse steigt. Der Grund 
fángt mit „Geld“ an und .. . joah, hórt auch da- 
mit auf. Da wurde halt in irgendwelchen inter- 
- nen Analysen festgestellt, dass Splinter Cell 


E genug Vermarktungs- und somit Kapita- 


lisierungspotenzial hat. Weil, Ubisoft, das ist in 

den letzten Jahren Open World. Das sind Live- 
. Service-Elemente. Entwickelt wird meist nicht 
unter kreativem Gesichtspunkt, sondern mit 
dem Taschenrechner in der Hand. Gut, über- 
raschend ist das nicht, aber deswegen nicht 
weniger traurig. Dass Ubisoft besser zu wissen 
meint als die Spieler, was sie wollen, hat sich 
bei Splinter Cell ja auch schon früh gezeigt. Die 
ersten drei Teile gehóren zu meinen liebsten 
Spielen aller Zeiten, vor allem Chaos Theory. 
Im Schatten sitzen, warten, beobachten, im 
richtigen Moment zuschlagen: klasse! Das war 
langsam, aber trotzdem oder gerade deswegen 
spannender als jeder generische Krachbumm- 
Shooter, der mir jemals vorgesetzt worden ist. 
Mit Double Agent verlor die Reihe schon ein 
wenig dessen, was sie ausmachte. Dann kam 
Conviction. Und nun wurde endgültig die bi- 
zarre Entscheidung getroffen, dass man den 
- Fans auf keinen Fall zumuten könne, dass auch 


n 


-~ mal eine Minute nichts passiert. Darauf folg- 


te Blacklist und machte wieder einige Dinge 
besser. Aber es war trotzdem nicht mehr das 
Splinter Cell, das ich einst kannte. Und nach 
diversen Mehrspielermodus-Eskapaden in der 


Vergangenheit gab es nun auch erste leise Ver- 


- suche, das Spiel Live- Service- tauglich zu ma- 


chen, und zwar in Form von  uPlay-Freischal- 


-tungen und einer Begleit-App. Ja, und seitdem 


halt: Funkstille. Ich bin mir zu 100 Prozent si- 
cher: Natürlich sitzen bei Ubisoft Leute und 
denken drüber nach, wie das nächste Splin- 
ter Cell aussehen könnte. Gut möglich, dass 
es schon in Entwicklung ist. Aber was wird es 
sein? Bestimmt nicht das, was ich und was — 
so meine Überzeugung — sich die meisten alt- 
hergebrachten Serienfans wünschen. Es klingt 
einfach viel zu logisch, dass da Open World, 
Erweiterungen, dumme Daily Quests und in- 
vasive Echtgeld-Käufe reingepresst werden, 
als dass es nicht so kommen wird. Warum da 
bisher noch nix passiert ist? Ich denke, weil 
man da den Investoren nicht mit 100-pro- 
zentiger Sicherheit sagen kann, dass die Ver- 
kaufszahlen stimmen würden. Die Marke ist 
alt, das Feedback angesichts der Veránderun- 
gen kónnte tendenziell negativ sein, man hat 
die groBen Cashcows im Portfolio ja schon eta- 
bliert. Und einfach das machen, was die Leute 
haben wollen? Also ein lineares, gemáchliches 
Singleplayer-Spiel? Nein, das geht nicht! Wie 
soll man da denn vernünftig Geld rauspress-, 
ich meine, Spieler wollen keinen linearen Sin- 
gleplayer! Warum guckt eigentlich niemand zu 


Sony, die das wieder und wieder wie ee 29 $ 
Was ist mit Resident Evil 2 und 3, Devil | 

Cry 5, Doom Eternal? Warum denkt SE 
an die divers ittelgroßen Studios? Herrje, SE 
Electronic Arts hat Star Wars so lange an die T4 
Wand gefahren, bis man nicht mehr konnte, vt 
als endlich ein richtiges Videospiel abzuliefern. x 
Und siehe da, Jedi: Fallen Order war ein Me: 
gaerfolg. Wer hätte auch ahnen kënnen, d : 
die Leute das mögen, was sie ... mögen. Das 
ist ja das Bizarre: In dem an dass. man 
nur mit megalomanischen Riesenentwicklun- 
gen Geld erwirtschaften kann, wird sogar so- 
was wie Beyond Good & Evil 2 von Ubisoft zum 
Live-Service-Open-World-Blockbuster aufge- v 
blasen. Natürlich würde ein klassisch entwik- CH 
keltes Splinter Cell nicht nichts kosten. Aber 
im Vergleich zu dem, was Jbisoft i in Assassin’s 
Creed und Co. steckt, wäre es ein absolu- 
ter Witz. Dann machst du danach noch zwei, 
drei nette DLC-Levels und fertig. Ergebnis: 
Zufriedene Kunden und ein ordentlicher Bat- - 
zen Geld in der Firmenkasse. Aber nein: Wenn ` 
nicht die Möglichkeit besteht, Unmengen an. 
Kohle zu scheffeln, sondern nur sehr viel, danr pe 
lieber mal abwarten und im Zweifelsfall gar. 
nichts machen. Man muss wohl Ubisoft- Mana- S 
ger sein, um die Genialität hinter dieser Str S 
gie zu verstehen. 
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Naturbewusstsein v wecken und dabei 
gleichzeitig Wissen für die Ozeane e vermitteln: 
Genau darum geht ES ‚im storygetriebenen Oko 
Adventure Beyond Blu Blue; das unter anderem 
Material aus der Doku Unser Blauer Planet 


Er ER 


Umweltschutz 
in der Gaming-Branche 


Hochwasser, Dürren, Waldbrände: Die Auswirkungen des A. 
Klimawandels sind lángst nicht mehr zu übersehen. Auch dramatischen Folgen eine 
à N : f x j Nuklearkatastrophe auf - 
in der Gaming-Branche wird das Thema immer háufiger maple o se" 
D D D D D D .. D y l 
diskutiert. Ist Videospielen eigentlich umweltschädlich? Aufbauspiel Endzone: A 
x i World Apart thematisiert. 
Was tun Hardware-Hersteller und Spieleentwickler, um (Quete: Get Suis Sá o 


klimaneutraler zu werden? Und wie kann sich jeder Einzelne 
engagieren, um seinen Beitrag zu leisten? All das und mehr 
skizzieren wir in unserem großen Umweltschutz-Report. 
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In Die Sims 4: Nachhaltig leben ist der Name Programm: Als Bürger von Evergreen. n 
f Harbor besteht eure Aufgabe darin, die von Müllbergen und Smog heimgesuchte 
[Nachbarschaft wieder lebenswert zu machen. (Quelle: Maxis / Electronic Arts) = 


REPORT | Die deutsche Games- 
Branche boomt. Den jüngsten 
Marktdaten der Gesellschaft für 
Konsumforschung zufolge wurden 
allein auf dem deutschen Spiele- 
markt in den ersten sechs Mona- 
ten des Jahres 2021 durch Spie- 
le, Hardware und spielebezogene 
Dienstleistungen Umsätze in Höhe 
von 4,6 Milliarden Euro erwirt- 
schaftet — ein Plus von 22 Pro- 
zent im Vergleich zum Vorjahr. Die 
Chancen, dass die deutsche Bran- 
che den Umsatzrekord von 2020 
— damals waren es 8,5 Milliarden 
Euro — überflügelt, stehen damit 
ziemlich gut. Doch auch global be- 
trachtet sind die Zukunftsaussich- 
ten weiterhin rosig, trotz kleiner 
Corona-Delle im Jahr 2021. 

So prognostizieren die Forscher 
des Marktforschungsportals Ne- 
wzoo für das Jahr 2023 weltwei- 
te Umsátze durch die Spieleindu- 
strie von voraussichtlich knapp 
über 200 Milliarden Dollar. Wachs- 


tumsmotor im Hintergrund ist eine 
Gaming-Community, die bis dahin 
auf voraussichtlich 3,22 Milliar- 
den Spielerinnen und Spieler ange- 
wachsen ist. Mit anderen Worten: 
Geht man bis 2023 von acht Mil- 
Warden Erdbewohnern aus, dann 
werden sich knapp über 40 Pro- 
zent davon in der ein oder ande- 
ren Form mit Computer- und Vide- 
ospielen bescháftigen. 


Stándig steigender Stromhunger 
Einher mit diesem kaum zu brem- 
senden Wachstum gehen jedoch 
zahlreiche Herausforderungen, 
insbesondere auch im Hinblick auf 
das Problemfeld Umweltschutz. 
Denn wer digitale Spiele erleben 
will, braucht Hardware — und de- 
ren Stromverbrauch hat sich in 
den letzten 40 Jahren massiv er- 
hóht. Nimmt man beispielsweise 
eine Studie des Stromanbieters 
Eon als Grundlage, die eine täg- 
liche Spieldauer von zwei Stun- 


den ansetzt, dann benótigte Sonys 
1994 veróffentlichte erste Play- 
Station pro Jahr 5,84 kWh Strom. 
Bei der im Jahr 2000 gestarteten 
PS2 sind es (unter denselben Be- 
dingungen) bereits 17 kWh, und 
bei der PS3 aus dem Jahr 2006 
schieBt der Wert sogar auf 137 
kWh hoch — das ca. 37,5-fache 
dessen, was ein Super Nintendo 
(3,65 kWh) von 1990 pro Jahr ver- 
braucht! Im Microsoft-Lager ver- 
láuft die Entwicklung áhnlich: Wáh- 
rend die erste Xbox 46,72 kWh pro 
Jahr schluckt, sind es bei der Xbox 
360 bereits 125,56 kWh. 

Erst mit dem Erscheinen von 
PS4 und Xbox One gehen die Werte 
wieder zurück, nur um dann — mit 
dem Release der Hardware-Neu- 
auflagen — wieder zu steigen. Heißt 
konkret: Während sich eine PS4 
Slim im Eon-Beispiel mit 62,05 kWh 
pro Jahr begnügt, sind es bei der 
PS4 Pro mit 119,72 kWh schon fast 
doppelt so viel. Bei Microsoft wie- 
derum stehen 87,6 kWh (Xbox One) 
124,1 kWh (Xbox One X) gegen- 
über. Eon legte für die Studie einen 
Strompreis von 29 Cent pro Kilo- 
wattstunden zu Grunde und errech- 
nete daraus für die vergangenen 
Topmodelle von Sony und Micro- 
soft jährliche Kosten von 34 (PS4 


Pro) respektive 36 Euro (Xbox One 
X). Weit abgeschlagen — und das ist 
in diesem Fall positiv zu werten — 
steht die Nintendo Switch. Hier be- 
láuft sich der Stromverbrauch in der 
Eon-Auswertung auf gerade einmal 
11 kWh pro Jahr, was Stromkosten 
von drei Euro entspricht. 

Und wie sieht's mit der neuen 
Konsolengeneration aus, sprich 
PlayStation 5 und Xbox Series X? 
Da die Geräte zum Zeitpunkt der 
Eon-Studie noch nicht auf dem 
Markt waren, sind sie dort fol- 
gerichtig auch nicht aufgelistet. 
Schaut man sich allerdings ande- 
re Auswertungen an, wie etwa die 
von klimaaktiv.at, die ebenfalls mit 
zwei Stunden Spieldauer pro Tag 
kalkulieren, dann hat der Strom- 
hunger mit den neuen Konsolen 
leider nicht nachgelassen. Im Ge- 
genteil: Die PS5 legt im Vergleich 
zur PS4 Pro um 33,28 kWh zu und 
kommt unterm Strich im Jahr auf 
153 kWh. Bei der Xbox Series X 
sind es 146 kWh — 21,9 kWh mehr 
als bei der Xbox Series X. Lediglich 
die deutlich leistungsschwáchere 
Xbox Series S, deren Leistungsauf- 
nahme nur 88 Watt beträgt, fällt 
mit 64 kWh deutlich ab. All diese 
Werte beziehen sich wohlgemerkt 
ausschlieBlich auf die jeweilige 
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Konsole und berücksichtigen den 
Stromverbrauch von ebenfalls zum 
Spielen wichtigen Geráten wie dem 
(AK-)Flachbild-TV, der Soundanla- 
ge und dem Internet-Router nicht. 


Highend-Grafikkarte und Cloud- 
Gaming: Die Klima-Sorgenkinder? 
Noch heikler wird das Thema aller- 
dings, wenn man sich die Leistungs- 
aufnahme moderner Gaming-PCs 
mit Highend-Grafikkarte wie bei- 
spielsweise einer Geforce RTX 
3080 vor Augen ruft. Allein Letztere 
zieht bei anspruchsvollen Titeln im 
Schnitt 330 Watt, was — wieder un- 
ter Berücksichtigung von zwei Stun- 
den Spieldauer pro Tag — im Jahr ei- 
nen Verbrauch von zirka 255 kWh 
ergábe. Rechnet man nun noch den 
Verbrauch von CPU, Arbeitsspei- 
cher, Festplatte, SSD und anderen 
typischen PC-Komponenten dazu, 
knackt ein solcher Gaming-PC in 
der Regel problemlos die Marke von 
300 kWh — und verursacht damit 
etwa 120 kg CO2. Fast doppelt so 
viel wie eine Xbox Series X. 


Das Ende der Fahnenstande 
ist damit aber noch längst nicht 
erreicht. So mehren sich schon 
jetzt immer häufiger die Gerüch- 
te, dass Nvidias náchste Highend- 
Grafikkarten-Generation wohl 400 
Watt und mehr an Leistung benó- 
tigt. Ähnlich sieht es bei den kom- 
menden Konkurrenzmodellen von 
AMD aus. Ob das am Ende zutrifft, 
wird sich vermutlich erst ab Mit- 
te 2022 zeigen. Der sich abzeich- 
nende Trend zeigt jedoch klar auf- 
wárts und damit aus Klimasicht 
leider in die falsche Richtung. 

Ein weiterer Öko-Problemfall 
ist Cloud-Gaming — und das gleich 
in zweifacher Hinsicht. Zum einen, 
weil Games-Streaming-Dienste 
konstant nicht zu unterschátzende 
Datenmengen verursachen. So ver- 
schlingt beispielsweise eine Stunde 
Full-HD-Gaming via GeForce Now je 
nach Spiel zwischen vier und zehn 
Gigabyte pro Stunde. In 4K-Auflö- 
sung mit Google Stadia sind sogar 
bis zu 20 GB móglich. Bei einem 
gemütlichen Zock-Wochenende 


mit Freunden kommt da einiges an 
Daten zusammen! Zwar hat sich 
Cloud-Gaming noch längst nicht 
durchgesetzt. Sollte dies jedoch auf 
lange Sicht geschehen, dürfte der 
Druck auf Telekommunikationsan- 
bieter, ihre Infrastruktur massiv aus- 
zubauen, immens wachsen. 

Nicht auBer Acht lassen sollte 
man in der Datenmengen-Dis- 
kussion außerdem den schon seit 
einigen Jahren nicht aufzuhal- 
tenden Wandel hin zum Digital- 
kauf sowie Diensten wie Micro- 
softs Game Pass. Beides hat die 
Zahl an spielebezogenen Down- 
loads in den letzten Jahren massiv 
in die Hóhe getrieben. 

Aber zurück zum Cloud-Ga- 
ming. Dieses setzt zudem moder- 
ne, geografisch clever verteilte 
Server-Farmen mit entsprechend 
leistungsstarker Hardware voraus, 
die stándige Kühlung verlangt. 
,Datenzentren sind wie Fabriken: 
Elektrizität und Wasser gehen rein, 
Daten und Hitze kommen raus", so 
Aaron Wemhoff, Leiter des Cen- 
ter for Energy-Smart Electronic 
Systems (ES2) an der Villanova 
University gegenüber wired.com. 
Entsprechend wundert es auch 
nicht, dass ein Forscherteam an 
der University of California mitt- 
lerweile nachweisen konnte, dass 
Cloud-Gaming mehr Energie pro 
Stunde verbraucht als lokales Ga- 
ming. Nicht nur das: In ihrer 2019 
im The Computer Games Journal 
veróffentlichten Studie beziffern 
die Forscher den Stromverbrauch 
aller US-Gaming-Haushalte und 
-Plattformen auf zusammenge- 
nommen 34  Terawattstunden 
Strom — mehr als genug, um den 
gesamten US-Bundestaat West 
Virginia mit Energie zu versorgen! 
Nimmt man nun noch die dadurch 
entstehende Menge an Treibhau- 


semissionen in den Fokus, käme 
man auf den CO2-Ausstoß von 
fünf Millionen Fahrzeugen. 


„Playing for the Planet“ 

sorgt für frische Ideen 

Keine Frage, im Hinblick auf die 
von ihr verursachte CO2-Bilanz 
steht die Spieleindustrie vor einer 
immensen Verantwortung. Eine 
Verantwortung, der sich viele in der 
Branche jedoch erfreulicherweise 
zunehmend bewusster werden und 
nun auf ganz unterschiedlichen 
Wegen versuchen, Verbesserungen 
und Veränderungen in die Wege 
zu leiten. Das wohl prominentes- 
te Beispiel für dieses gerade statt- 
findende Umdenken hört auf den 
Namen „Playing for the Planet“. 
Gemeint ist eine vom Umweltpro- 
gramm der Vereinten Nationen ins 
Leben gerufene Allianz aus Firmen, 
die das Thema Umweltschutz vor- 
anbringen möchten und sich da- 
für auf unterschiedlichste Art und 
Weise engagieren. Die Bandbreite 
reicht von der Reduktion von Emis- 
sionen und Plastikmüll über Auf- 
forstungsprogramme bis hin zur 
Einbindung von Umweltthemen in 
das eigene Games-Portfolio. 

Wer bei Playing for the Planet 
Mitglied werden will, muss aller- 
dings zunächst verschiedene Ver- 
pflichtungen eingehen. Die erste 
besteht darin, einen formellen 
Brief an die Vereinten Nationen 
zu schreiben, der die eigenen Ab- 
sichten erklärt und im Detail aus- 
führt. Zweitens verpflichten sich 
die Teilnehmer, auf allen Unterneh- 
mensebenen für Unterstützung zu 
werben und Kollegen für die The- 
matik zu sensibilisieren. Des Wei- 
teren bekennen sich die Mitglieder 
dazu, Gelerntes — sofern es sich 
nicht um sensible Informationen 
handelt — mit anderen zu teilen, an 
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Der auch im Koop spielbare Multiformat-Puzzle-Plattformer Never 

Alone (2014) entstand in enger Zusammenarbeit mit den Ureinwohnern 
Alaskas und soll Spieler für die Belange und Umweltherausforderungen 
dieser Menschen sensibilisieren. (Quelle: Upper One Games / E-Line Medua) 29995 


Arbeitsgruppen teilzunehmen und 
die eigenen Ziele einmal im Jahr zu 
bewerten und zu aktualisieren. 

Obwohl Playing for the Pla- 
net erst im September 2019 an 
den Start ging, sind bereits viele 
Big Player an Bord, darunter Goo- 
gle, Microsoft, Sony und Ubisoft. 
Schón gemacht: Die Absichtserklà- 
rungen der Teilnehmer finden sich 
direkt auf der Webseite und klin- 
gen durchaus vielversprechend. So 
plant etwa Microsoft bis 2030 kli- 
maneutral zu werden, die Emissi- 
onen von Zuliefererketten zeitgleich 
um bis zu 55 Prozent zu senken und 
Gamer durch eine Minecraft-Initia- 
tive für Nachhaltigkeitsprojekte zu 
begeistern. Letztere hórt auf den 
Namen „Build a Better World“ und 
fordert Schüler und Studierende 
heraus, allein oder im Team ein ei- 
genes kleines Umweltspiel mit Hil- 
fe der Minecraft: Education Edition 
auf die Beine zu stellen. 

Bei Konkurrent Sony stehen 
derweil CO2-Reduktionen durch 
optimierte Energiesparmaßnah- 
men hoch im Kurs. Auf der PS4 
konnten so bereits 17,5 Millionen 
Tonnen CO2 (Stand: 24. Septem- 
ber 2020) eingespart werden. An- 
visiert sind bis 2030 insgesamt 30 


Millionen, was durchaus zu schaf- 
fen sein dürfte. Stolz ist man bei 
Sony ferner auf den Standby-Mo- 
dus der PS5, der im Schnitt zwi- 
schen 0,2 und 3 Watt verbraucht 
(bei der PS4 sind es zirka 14 
Watt) sowie zwei jeweils mit Hilfe 
von Dreams realisierte Content- 
Projekte. Das Erste ist ein knapp 
fünfminütiges VR-Video, das Zu- 
schauern erklärt, was der eigene 
Carbon-Fußabdruck überhaupt ist 
und welche persönlichen Aktivi- 
täten — vom Frühstück über die Bü- 
roarbeit bis hin zum Urlaubsflug — 
ihn besonders in die Höhe treiben. 
Leider kann man das sehr lehrreich 
gestaltete Spiel „Meet your carbon 
footprint“ nicht direkt in Dreams 
starten, wohl aber auf YouTube als 
360-Grad-Video bewundern. 

Hingegen problemlos Dreams- 
tauglich ist Pick Up Quick! Entwi- 
ckelt in Zusammenarbeit mit der 
neuseeländischen Charity-Organisa- 
tion Sustainable Coastlines, flitzt ihr 
darin an zwei nachgebauten Stän- 
den entlang, um angeschwemm- 
ten Restmüll zu bergen. Abgerundet 
wird Sonys Beitrag durch eine klar 
strukturierte Webseite, die das Fir- 
men-Engagement noch einmal ein- 
ordnet und zusammenfasst. 


"Gathering Storm, die zweite Erweiterung zu Sid Mei 
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Aber auch die Bekenntnisse an- 
derer Unternehmen machen neu- 
gierig. So will beispielsweise der 
britische Online-Spiele-Vertrieb 
Green Man Gaming — passend zum 
Namen — bis 2030 so viele Bäu- 
me pflanzen, dass damit 324.000 
Tonnen CO2 absorbiert werden 
können. Unity wiederum arbeitet 
derzeit mit anderen Allianz-Teilneh- 
mern an einer Studie, die heraus- 
finden möchte, wie Ingame-Inhalte 
Änderungen im Realwelt-Verhalten 
hervorrufen können. Gleichzeitig 
tritt der etwa 1800 Mann starke En- 
gine-Anbieter als Organisator des 
„Green Game Jam“ auf, einem jähr- 
lich stattfindenden Kreativwettbe- 
werb, an dem viele der Playing-for- 
the-Planet-Mitglieder teilnehmen. 
Ziel 2021 war es, sich für bereits 
erhältliche oder in der Entwicklung 
befindliche Spiele neue Modi oder 
Aktivitäten auszudenken — diesmal 
mit Bezug zum in der Klimadiskus- 
sion wichtigen Überbegriff Wälder. 


Der Green-Game-Jam-Gewinner 
kommt aus Deutschland 

Sieger des diesjährigen Green 
Game Jam wurde nun Ubisoft 
Mainz, genauer gesagt ein kom- 
mender Spielmodus in ihrem Stra- 


rgien. (Quelle; Pk Games) 


tegie-Dauerbrenner Anno 1800. 
Die eigenstàndige Spielvariante soll 
am 14. Dezember 2021 erscheinen 
und einem Konzept folgen, dem 
Anno-Fans schon jetzt entgegenfie- 
bern. Demnach startet man auf ei- 
ner naturbelassenen Insel mit nied- 
riger Bevólkerungszahl und hat die 
Aufgabe, eine nachhaltige Stadt zu 
erschaffen. Das Ókosystem des Ei- 
lands ist allerdings überaus fragil, 
weshalb zu schnelles Wachstum 
den Kollaps bedeuten kann. 

Wer also beispielsweise im Re- 
kordtempo Wálder abholzt, muss 
sich nicht wundern, wenn die Ein- 
wohner ihre Heimat irgendwann 
verlassen. Aber auch der Anbau 
von Monokulturen führt zu nichts 
Gutem, sondern in diesem Fall viel- 
mehr zu einer deutlichen schlech- 
teren Bodenqualität. Vorsicht ist 
außerdem bei Überfischung ge- 
boten, denn die sorgt dafür, dass 
Ozeane später nicht mehr als Nah- 
rungsquelle zur Verfügung stehen. 
Zusätzlichen Reiz erhältlich der 
Modus durch eine Art Rogue-Like- 
Twist, den die Entwickler wie folgt 
beschreiben: „Anders als in der 
realen Welt werdet ihr in der Lage 
sein, es erneut zu versuchen und 
eure vorherigen Versuche zu ver- 


Auch i in Media Molecules Kreativbaukasten Dreams finden kurze Spiele mit 
Umweltbezug i immer wieder Einzug. In Pick Up Quick! ee es, zwei Traumstránde 
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damit eine kleine 
Meeresschildkröte 
sich nicht darin 


verheddert. (Quelle: 
The Stories Studio) 


bessern. Nicht nur mit dem Wis- 
sen aus diesem letzten Versuch, 
sondern auch mit technologischen 
Verbesserungen, die ihr erforschen 
könnt und die nach einmaliger 
Freischaltung für alle zukünftigen 
Versuche freigeschaltet bleiben.“ 
Sehr gut gefiel der Jury darü- 
ber hinaus Away: The Survival Se- 
ries, ein toll inszenierter Mix aus 
3D-Abenteuer und Natur-Doku mit 
einem Kurzkopfgleitbeutler als Pro- 
tagonisten, der in einer vom Klima- 
wandel ins Chaos gestürzten Welt 
ums Überleben kämpft. Witzig: 
Um die Brücke zur „Playing for the 
Planet“-Aktion zu schlagen, ent- 
deckt das Tier auf seiner Odyssee 
durch den Urwald immer wieder 
Schilder mit der Aufschrift „Refo- 


restation Zone — Play4Forests“. Der 
Spieler erhält also Hinweise darauf, 
dass Menschen durchaus versucht 
haben, die im Spiel bereits gestar- 
tete Katastrophe doch noch zu ver- 
hindern. Wachrütteln für das Thema 
Klimaschutz möchten die Macher 
Käufer der Disk-Fassung außerdem 
mit einer interessanten Augmen- 
ted-Reality-Aktion: Wer eine spezi- 
elle App installiert und sein Handy 
auf die Spieleverpackung hält, 
sieht in einer aufwendig 
animierten Sequenz, 
wie das Flughörn- 
chen vom Flammen 
umringt wird. Dicht 
gefolgt von einem Link, 
um für ein Aufforstungs- 
projekt zu spenden. 


Zu den großen Gewinnern des 
Wettbewerbs zählen außerdem 
die in London stationierten Mobi- 
le-Game-Profis ustwo. Unter dem 
Schlagwort „A Tree in All of Us“ 
implementierten sie brandneue, 
waldbezogene Inhalte in ihren Puz- 
zle-Hit Monument Valley 2 und ver- 
knüpften das Ganze unter ande- 
rem mit der Play4Forests-Petition 
sowie einer groß angelegten Baum- 
pflanz-Aktion der Online-Plattform 
ecologi.com. , Es ist wirklich wich- 
tig, dass Games-Unternehmen ihre 
Spieler in diese Themen des Klima- 
wandels einbeziehen. Als Branche 
hat die Spieleindustrie eine riesige 
einzigartige Gelegenheit, ihr Pu- 
blikum zu engagieren und zu fes- 
seln“, kommentiert Jane Campbell 
von ustwo den Award-Gewinn ge- 
genüber Euronews. 
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Hochleistungsgrafikkarten liefern 


Lernspiel Free Rivers 
projiziert ein Flusslauf auf 
euren Wohnzimmertisch 
und veranschaulicht, 
welche Vorteile es hat 
wenn Flüsse ungestört 
fließen können, wie Dämme 
der Tierwelt schaden usw. 
(Quelle: World Wildlife Fund) 


Aufforstung steht hoch im Kurs 

Neben der „Playing for The Pla- 
net"-Allianz, der seit Juni 2021 
auch der deutsche Game-Verband 
angehört, gibt es mittlerweile Dut- 
zende Games-Firmen, die eigene 
Initiativen ins Leben gerufen ha- 
ben. Beispiel Bethesda: Auf der 
Gamescom 2019 verzichtete man 
bewusst auf jedwede Art von Mer- 
chandise und verpflichtete sich 
stattdessen, 0,666 Quadratme- 
ter Wald stellvertretend für jeden 
Besucher anzupflanzen, der am 
Messestand in Kóln Doom Eter- 
nal spielte. Die Aktion lief unter 
dem Motto „The Doom Wood Pro- 
ject: Raze Hell & Save the World" 
und führte dazu, dass sich die 
,Endsumme" auf knapp 8.000 
Quadratmeter Wald belief. Um- 
gesetzt wurde die Aktion schließ- 


atemberaubende 4 4K-Spieleoptik, sind 
aber leider auch echte Stromfresser. 
Die hier abgebildete Geforce RTX 
3090 von Nvidia braucht 350 
Watt 2 130 Watt mehr 
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Elefanten- Wilderei i in Südafrika aufmerksam machen, aber auch Esch Was 4e 
unternommen wird, um diese bedrohten Tierarten zu schützen. (Quelle: Hello There) f 


lich in einem Waldgebiet nahe der 
oberfränkischen Stadt Pegnitz im 
Landkreis Bayreuth. 

In eine ähnliche Kerbe schlägt 
die „Save the World Edition“ des 
überraschend unterhaltsamen 
Survival-Aufbauspiels Endzone: A 
World Apart (PC-Games-Wertung: 
7 von 10). Denn wer eben diese 
Fassung des Spiels via Steam kauft, 
für den lässt Publisher Assemble 
Entertainment von der Non-Profit- 
Organisation OneTreePlanet einen 
Baum pflanzen. Den Soundtrack 
zum Spiel gibt's gratis obendrauf. 
Geht's nach Assemble Entertain- 
ment, wachsen weltweit seither 
(Stand: Mai 2021) knapp 50.000 
neue Báume heran, unter anderem 
in Aufforstungsgebieten in Brasi- 
lien, Kalifornien, Uganda und dem 
pazifischen Nordwesten der USA. 


Umweltthemen: Oft mittels 
Add-on nachgerüstet 

Ein weiterer, gern genutzter Weg, 
um Umweltschutzthemen in Spie- 
len aufzugreifen, sind Erweiterun- 
gen. So sorgt beispielsweise im 
Civilization-6-Add-on Gathering 
Storm das Gameplay-Element Kli- 
ma für gänzlich neue Herausfor- 
derungen. Dies gilt vor allem für 
das Spielerlebnis ab der Moder- 


nen Ära, in der ein zu hoher An- 
stieg der Treibhausemissionen in 
einer zunehmenden Häufung von 
Naturkatastrophen wie etwa Hur- 
rikans oder Überschwemmungen 
resultiert. Seit dem Antarctic Late 


Summer Update greift außerdem 
eine weitere Spielmechanik. Sie 
führt dazu, dass Dürren und Stür- 
me nach dem Erreichen der vierten 
Klimawandelphase einen negati- 
ven Einfluss auf die Fruchtbarkeit 
betroffener Landschaftsfelder ha- 
ben. Gut umgesetzt werden Um- 
weltschutzthemen aber auch in 
der Erweiterung Nachhaltig leben 
für Die Sims 4 sowie dem Add-On 
Green Cities für Cities: Skylines. 
Abseits solch etablierter Mar- 
ken von renommierten Studios wie 
Firaxis (Civilization 6), Colossal Or- 
der (Cities: Skylines) oder Maxis (Die 
Sims 4) drängen seit einigen Jah- 
ren immer wieder auch Indie-Stu- 
dios in den Sektor „Green Gaming“ 
vor und sorgen mit kreativen Ansät- 
zen für frischen Wind. Sei es nun das 
mit komplexen „Was wäre wenn?“- 
Szenarien  gespickte Strategie- 
spiel Fate of the World, das putzige 
Point'n'Click-Abenteuer Botanicula 
von Amanita Design, das storylastige 
Tauchabenteuer Beyond Blue von 
ZU Digital oder das Online-Survial- 


Spiel Evo von Strange Loop Games, 
das bereits mehr als 5.400 positive 
Nutzerwertungen auf Steam vorwei- 
sen kann — die Zahl an neuen Blick- 
winkeln auf das Thema wächst. 


Ausblick: Jeder Einzelne ist gefragt 
Während der Klimawandel unauf- 
haltsam voranschreitet, ist man 
— wie die bisher skizzierten Bei- 
spiele gezeigt haben — auch in der 
Games-Branche längst nicht mehr 
untätig. Mehr und mehr Unterneh- 
men sind mittlerweile empfänglich 
für die Problematik und haben teils 
weitreichende Schritte ergriffen, 
um ihren Betrag leisten. Um den 
Klimawandel auf allen Ebenen zu 
bekämpfen, ist aber nicht zuletzt 
die Verantwortung jedes Einzelnen 
gefragt. Doch wie? Ein erster Schritt 
tätig zu werden, kann beispielswei- 
se darin bestehen, den eigenen 
CO2-Gaming-Fußabdruck zu er- 
mitteln. Wie lange spiele ich am Tag 
und auf welchen Geräten? Wie viel 
Strom verbrauchen diese Geräte? 
(Messgeräte gibt’s für zehn Euro im 
Baumarkt) und wie viel zahle ich ei- 
gentlich pro Kilowattstunde für wel- 
che Art von Strom? 

Konnten diese Daten ermit- 
telt werden, helfen in der Regel 
Web- oder App-basierte Stromko- 


sten- und CO2-Rechner dabei, die 
Tragweite des Problems zu quanti- 
fizieren. So gewappnet ist es dann 
meist deutlich einfacher, sein Han- 
deln zu analysieren und Gegen- 
maßnahmen zu ergreifen. Muss 
ich die stromhungrige PlayStati- 
on 5 beziehungsweise Xbox Se- 
ries X während des Abendessens 
wirklich pausiert und bei einge- 
schaltetem AK-Bildschirm durch- 
laufen lassen? Oder wäre es nicht 
vielleicht sinnvoller, sie zwischen- 
zeitlich in den Ruhemodus zu 
schalten und dann nach dem Es- 
sen genau dort weiterzumachen, 
wo ich aufgehört habe? Habe ich 
mich eigentlich je mit den Strom- 
spar-Optionen meiner Konsole und 
meines PC auseinandergesetzt? Ist 
es wirklich sinnvoll, grafisch we- 
nig anspruchsvolle Multiplayer-Ti- 
tel wie beispielsweise „Among Us“ 
auf dem Highend-PC zu daddeln, 
wenn ich dasselbe auch auf dem 
Smartphone tun könnte? 

Würden alle Spielerinnen und 
Spieler immer wieder mal über 
diese und ähnliche Fragen nach- 
denken und ihre Handeln entspre- 
chend anpassen, wäre zweifelsohne 
ein weiterer wichtiger Schritt getan. 


SÖNKE SIEMENS, BENEDIKT 
PLASS-FLESSENKÄMPER & LUKAS SCHMID 


f Das von der UNESCO ins Leben gerufene Mobile-Game World Rescue NN 
C spielt in Brasilien, China, Indien, Norwegen und Kenia und versetzt euch 
in die Rolle von Teenagern, die. dort gegen die Folgen von Abholzung, SE 
Luft- und Wasserverschmutzung, Überschwemmungen respektive eines 2 
Cholera-Ausbruchs kämpfen. (Quelle: ZU Digital / UNESCO MGIEP) 
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Green Cities bringt dringend benótigte Natur in die, 
Aufbau-Simulation Cities: Skylines. (Quelle: Paradox Interactive) 
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Blizzards Niedergang 


Wie sich eine Firma in wenigen Jahren selbst zerlegt 


Was ist nur mit Blizzard los? Die einst beliebte Spieleschmiede zerlegt sich seit Jahren 
gekonnt selbst. Wir fassen die Geschichte von Blizzards Niedergang für euch zusammen. 


REPORT | Der Spieler-Liebling 
Blizzard ist tief gefallen. Sein über 
die Jahre hinweg drohender Ab- 
sturz scheint mit den zwei Klagen 
der letzten Wochen und den da- 
mit einhergehenden Erkenntnis- 
sen vollendet. Es gab zwar drama- 
tische Umstrukturierungen und 
Heilsversprechen, doch der Ruf 
des Entwicklerstudios ist schwer 
angeschlagen; Spieler und Ange- 
stellte sind wütend und desillusi- 
oniert. Wir werfen einen Blick auf 
die Firmengeschichte und fassen 
für euch die wichtigsten Punkte 
zusammen. Dabei konzentrieren 
wir uns vor allem auf die letzten 
drei Jahre, denn hier häuften sich 
die Vorfälle, die Blizzards Reputa- 
tion letzten Endes zerstörten. Eine 
Chronologie des Abstiegs. 


Vorspiel: Die Jahre 2007 bis 2017 
Im Jahr 2007 fusionieren Viven- 
di Games/Blizzard und Activision 
zu dem Konzern, der inzwischen 
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als Activision Blizzard bekannt ist. 
Wáhrend dieser Zeit hat Blizzard 
mit Activision lediglich die Fusion 
gemein, denn die typischen Bliz- 
zard-Spiele werden immer noch in 
Eigenregie entwickelt und über den 
Medienkonzern Vivendi veróffentli- 
cht. Im Jahr 2013 ist es schließlich 
So weit: Activision Blizzard kauft 
sich von Vivendi frei. Bobby Kotick 
investierte dabei übrigens auch ei- 
genes Vermógen. Er beginnt dann 
damit, das Unternehmen mit sei- 
nen eigens ausgesuchten Mana- 
gern zu versehen. Im Jahr 2017 
droht der erste Umbruch, als Bliz- 
zards Einnahmen sinken und Ac- 
tivision daraufhin dem Entwick- 
lerstudio das Budget kürzt und 
auf die Veróffentlichung von mehr 
Spielen in kürzerer Zeit besteht. 


2018: Battle for Azeroth 

und Diablo Immortal 

Als im Jahr 2018 Battle for Aze- 
roth auf den Beta-Servern star- 


tete, machten die Spieler ihrem 
Unmut in den Foren Blizzards Luft: 
Die Systeme der Erweiterung, al- 
len voran die Azerit-Rüstung, wa- 
ren zu verwirrend, zu unbefriedi- 
gend und nicht das, was man sich 
von dem Feature erhofft hatte. 

Anstatt jedoch ihrer Spieler- 
schaft Rede und Antwort zu stehen, 
schlossen sich bei Blizzard die Tü- 
ren und das Spielerfeedback wur- 
de schlichtweg ignoriert. Im August 
2018 startete die Erweiterung samt 
aller bisher kritisierten Features. Im 
September betrat Game Director 
lon Hazzikostas die Bühne und ent- 
schuldigte sich in aller Form bei der 
Spielerschaft. Die Kommunikation 
zwischen der Community und dem 
Development-Team sollte sich ver- 
bessern und die angesprochenen 
Probleme beseitigt werden. Einen 
Monat später verließ Blizzard-Mit- 
gründer Mike Morhaime das Studio 
und J. Allen Brack übernahm den 
Posten des Prásidenten. 


Im November des Jahres fand 
schlieBlich die berüchtigtste Blizz- 
con der Geschichte statt: Nach 
dem schwachen Vorjahr und dem 
Battle-for-Azeroth-Durcheinander 
benótigte das Studio dringend ei- 
nen Hit. Spieler wetteten darauf, 
dass im Haupt-Panel der Blizzcon 
Diablo 4 vorgestellt werden wür- 
de — und sie behielten immerhin 
zur Hälfte recht. Ausgerechnet 
das Mobile-Game Diablo Immor- 
tal stellt die Hauptattraktion der 
Veranstaltung dar. Sätze wie „Habt 
ihr keine Telefone“ und „Ist das 
ein verspäteter Aprilscherz“ wur- 
den zum Meme. Auch wenn BfA 
einen schwachen Start hinlegte 
und die Stimmung eher Verhalten 
war, stellte Diablo Immortal in vie- 
len Köpfen den Zeitpunkt dar, an 
dem der Ruf Blizzards zum ersten 
Mal dramatisch wankte. Der Titel 
sollte zudem nur für mobile Geräte 
erscheinen. Im Dezember fügte 
Blizzard seinem Sarg einen weite- 


ren Nagel hinzu, als sie praktisch 
über Nacht die Profi-Szene von 
Heroes of the Storm abservierten: 
Selbst Pro-Gamer, Teams und Ma- 
nager erfuhren zum gleichen Zeit- 
punkt wie alle anderen Spieler, 
dass das Development-Team des 
Titels drastisch gekappt und die 
E-Sports-Szene nicht mehr unter- 
stützt würde. Damit wurden Karrie- 
ren praktisch über Nacht beendet. 


2019: Blitzchung und 

Massenentlassungen 

Das Jahr 2019 begann für Bliz- 
zard mit einem langen Twitter 
Post des Angestellten Julian Mu- 
rillo-Cuellar, in dem er sich über 
Belástigungen und rassistische 
Äußerungen im Hearthstone-eS- 
ports-Team beschwerte. Der im 
Jahr 2016 geschehene Zwischen- 
fall wurde von Julian zum HR- 


x 
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Diablo Immortal stellte einen der ersten großen Umbrüche in der 
öffentlichen Meinung gegenüber Blizzard dar. „Habt ihr keine Telefone“ 
wurde zu einem Meme, das sich bis heute bei den Spielern hält. 


Team des Konzerns getragen, wo 
man ihm mitteilte, dass er „kein 
Teamplayer“ sei und es „schwierig 
sei, mit ihm zu arbeiten.“ 

Wenig später trat Bobby Kotick 
ans Rednerpult und teilte seinen 
Angestellten in einem Atemzug 
mit, dass Activision Blizzard im 
Jahr 2018 zwar Rekordgewinne 
einfuhr, trotzdem aber 800 Mitar- 
beiter in allen Bereichen entlassen 
würden. Entwicklerteams wurden 
zwar nicht angetastet, doch die 
IT-, Esports- und Community-Be- 
reiche von Blizzard besaßen mit 
einem Mal kaum noch Mitarbei- 
ter. In der Jahresmitte nahm da- 
raufhin ein weiteres Gründungs- 
mitglied seinen Hut: Frank Pearce 
verließ die Firma nach fast 30 Jah- 
ren. Frank zeichnete sich durch 
seine Rolle als Executive-Produ- 
cer für Warcraft 3 und alle WoW- 
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Während des Blitzchurig-Skafidals wurden die Worte; Denkeng 


global" und „Jede Stimme zählt“ auf der Blizzard-Statue vor 
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dem Konzern-Hauptquartier von Blizzard-Angestellten verdeckt. 


Erweiterungen bis einschließlich 
Mists of Pandaria aus. 

Als vor dem Hintergrund der 
Unruhen in Hongkong der Hearth- 
stone-Pro-Spieler Chung „Blitz- 
chung" Ng Wai für ein Jahr gesperrt 
wurde, begann der öffentliche 
Druck auf Blizzard zu wachsen. 
Blitzchung sprach sich während 
eines Interviews für die Unabhän- 
gigkeit Hongkongs aus — woraufhin 
selbst die taiwanesischen Kom- 
mentatoren gefeuert wurden, die 
während dieses Moments anwe- 
send waren. Wichtig: Blitzchung 
brach explizit eine der Regeln des 
Turniers. Das Timing und der poli- 
tische Hintergrund waren jedoch 
so unglücklich das der Schluss 
nahe Lag, dass Blizzard seine fern- 
östlichen Interessen schützen 
wollte, denn China nimmt einen 
großen Teil des Gaming-Marktes 


Battle for Azeroth gilt als eine der unbeliebtesten Erweiterungen in der bisherigen Geschichte von WoW — nach Meinung vieler ` 
Spieler wäre das vermeidbar gewesen, denn auf die Probleme der neuen Mechaniken wurde Blizzard bereits in der Beta hingewiesen. + 


www.playfünf.de 


ein. Das Ergebnis waren Proteste 
vor der Blizzcon, die Einschaltung 
von  Menschenrechtsorganisati- 
onen und sogar ein parteiübergrei- 
fender Brief der amerikanischen 
Regierung, die Sperre Blitzchungs 
rückgängig zu machen. 


2020: Warcraft 3 Reforged 

Die Features von Warcraft 3: Re- 
forged klangen zunächst her- 
vorragend: Neu eingesprochene 
Dialoge, HD-Grafik samt neuer 
Modelle und ein verbessertes In- 
terface. Der Trailer auf der Blizz- 
con 2018 machte Lust auf mehr. 
Was allerdings im Jahr 2020 auf 
den Markt kam, hatte damit nicht 
mehr viel gemein: Die neuen 
Sprecher wurden gestrichen und 
die Umgebungsgrafik konnte mit 
den Trailern nicht mithalten. Am 
härtesten traf es jedoch Lang- 
zeitfans, die mit einem Mal kei- 
ne Clans mehr nutzen oder offline 
spielen durften — Features, die im 
alten Warcraft 3 noch enthalten 
waren. In der Endnutzerverein- 
barung sicherte sich Blizzard au- 
Berdem die Rechte an allen Mods 
für WC3:R. Um dem Ganzen die 
Krone aufzusetzen, nahm Refor- 
ged in den Spielebibliotheken au- 
tomatisch den Platz des Originals 
ein. Wer das alte Warcraft 3 spie- 
len wollte, musste wohl oder übel 
eine Original-CD erstehen. 

Die Situation wurde so drama- 
tisch, dass der damalige Prásident 
J. Allen Brack sich sogar fórmlich 
bei der Spielerschaft entschul- 
digte. In einem Bloomberg-Be- 
richt aus dem Jahr 2021 bestá- 
tigten sich schlieBlich die Sorgen 
der Spieler: Der katastrophale 
Zustand von Reforged entstand 
(erneut) durch die Handlungen 
Activisions, die innerhalb des Pro- 
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jektes nicht nur Misswirtschaft be- 
trieben, sondern auch das Budget 
des Titels drastisch kürzten. 

Mitte des Jahres meldete sich 
ein Hearthstone-Spieler mit dem 
Nickname Savjz zu Wort, des- 
sen Frau im Rahmen der Entlas- 
sung von 800 Blizzard-Angestell- 
ten im Vorjahr auf Jobsuche war. 
Als herauskam, das seine Frau 
auf Twitter das Unternehmen kri- 
tisierte, wurde Savjz nicht mehr 
zu Hearthstone-Turnieren einge- 
laden. Nach einigen gegensei- 
tigen Anschuldigungen wurde 
der Spieler von der „Schwarzen 
Liste“ entfernt und darf nun wie- 
der an den offiziellen Turnieren 
teilnehmen. Besonders bitter: 
Zur gleichen Zeit schrieb Blizzard 
2.000 neue Jobs aus. Die Entlas- 
sungen aus dem Vorjahr schienen 
nun besonders willkürlich und 
ungerechtfertigt. Gegen Ende des 
Jahres begannen Blizzard-Mitar- 
beiter, in anonymen Gruppen ihr 
Gehalt zu vergleichen und stellen 
dabei enorme Unterschiede fest. 

Ebenfalls im Jahr 2020 ver- 
ließ Creative Director Alex Afra- 
siabi plötzlich das Unternehmen. 
Spieler bemerkten seinen Arbeits- 
wechsel erst, als sie sein Linked- 
In-Profil besuchten und dort die 
Veränderungen wahrnahmen. 


2021: Klagen wegen 

sexueller Diskriminierung 

Das Jahr begann nicht gut für Bliz- 
zard: Mit Frances Townsend heu- 
erte das Unternehmen eine be- 
rüchtigte Bush-Ära-Politikerin an, 


Das aktuelle Add-on zu WoW hört auf den Namen Shadowlands und ging letzten November live. 
Sonderlich beliebt ist die Erweiterung erneut nicht, was auch daran liegt, dass neuer Content aktuell 
sehr langsam nachkommt. Anhand der Umbrüche bei Blizzard vielleicht wenig verwunderlich. 


die zu ihrer Zeit de facto als das 
Gesicht im Kampf gegen den Ter- 
ror fungierte und Handlungen wie 
Waterboarding und Schlafentzug 
als unbedingt nötig verteidigte. In 
ihrer Rolle als Chief Compliance 
Officer soll sie nun bei dem Kon- 
zern dafür sorgen, dass die Spiele 
Blizzards die Regularien verschie- 
dener Länder einhalten. Townsend 
machte zuletzt von sich reden, als 
sie im Zuge der Anklagen Artikel 
veröffentlichte, die Whistleblower 
als „Gefahr für ein Unternehmen“ 
bezeichneten. Mit Brian Bula- 
tao heuerte Blizzard zudem einen 
bekannten Trump-Verwalter als 
Chief Administration Officer an. 
Im April des Jahres 2021 nahm 
Jeff Kaplan seinen Hut, der für 


fast 20 Jahre bei Blizzard arbeite- 
te und vor allem für seinen Einsatz 
im Bereich des Overwatch-Fran- 
chise berühmt wurde. Fast alle al- 
ten Gesichter wurden inzwischen 
durch neue Manager ersetzt. 

Im Juli 2021 war es schließlich 
so weit: Das „California Depart- 
ment of fair Employment and Hou- 
sing“ gab bekannt, dass es im Zuge 
einer zwei Jahre andauernden Er- 
mittlung Klage gegen Activision 
Blizzard erhebt. Die Anschuldi- 
gungen: Sexuelle Belästigung und 
Diskriminierung. Die Klage enthält 
anonyme Berichte, denen zufolge 
Mitarbeiter sich bei Blizzard „stän- 
digen sexuellen Belästigungen, 
körperlichen Zudringlichkeiten 
und unfairen Beförderungsprak- 
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Die groß angekündigten Änderungen und die neu aufgenommenen, mit dramatischen Kamerawinkeln versehenen Videosequenzen | 
blieben in Reforged aus. Gerade Warcraft 3 war eines der Symbole für Blizzard Qualitàt 5 für viele Spieler ein unverzeihlicher Fehler. 
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tiken“ ausgeliefert sehen. Der ehe- 
malige Creative Director Alex Afra- 
siabi und Präsident J. Allen Brack 
werden in dem Dokument expli- 
zit genannt. Brack, weil er die Be- 
lästigungskultur geduldet und ihr 
keinen Einhalt geboten hatte und 
Afrasiabi, weil er mehrere Frauen 
sexuell belästigt haben soll. Im 
Zuge der Ermittlungen kommt 
auch ans Licht, dass der Weggang 
Afrasiabis aus dem Jahr 2020 we- 
gen „seines Verhaltens gegenüber 
Mitarbeitern“ erfolgte. 

Die aggressive Antwort des 
Konzerns, der die Anschuldi- 
gungen als „widerlich und haltlos“ 
bezeichnete, schockierte viele Mit- 
arbeiter, die daraufhin zu Streiks 
und Protestaktionen aufriefen. In 
einem offenen Brief an die Füh- 
rungsriege wurden mehr als 2.500 
Unterschriften gesammelt. Bobby 
Kotick versprach daraufhin, dass 
die „Verantwortlichen zu Rechen- 
schaft gezogen werden würden.“ 
Die Aktienkurse Blizzards began- 
nen seit der Einreichung der Kla- 
ge zu sinken. Das wiederum führte 
dazu, dass Investoren eine Sam- 
melklage einreichten, in der sie 
darauf hinwiesen, dass sie nicht in 
das Unternehmen investiert hät- 
ten, wenn sie von seinen internen 
Problemen gewusst hätten. 

Wie sich die Zukunft des Kon- 
zerns gestaltet ist ungewiss. Eines 
ist jedoch klar: Das Blizzard von 
vor 2007 existiert nicht mehr und 
das Unternehmen hat inzwischen 
seinen gesamten Vorrat an Ver- 
trauen aufgebraucht. 

CHRISTIAN SCHMID & MARIA BEYER-FISTRICH 
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Serienkiller ` | 
„Diese ‚Ableger haben Ihre Reihe (fast) getötet 


Wenn Spielerihen sterben, hat das Gründe. Wir zeigen sie euch. 


REPORT | Videospiele sind etwas 
Wunderschónes. Sie dienen zur 
Entspannung, als kurzfristige Ab- 
lenkung vom Alltag. Sie entführen 
uns in fremde Welten, machen uns 
zum Helden, zum Retter, zum Er- 
lóser. Sie lassen uns die Meister- 
schaft in unserer Lieblingssportart 
gewinnen, obwohl es in der Rea- 
lität bei uns nur für einen Bank- 


platz in der Kreisklasse reicht. Sie 
lassen uns packende Geschichten 
erleben oder vermitteln uns auch 
ganz einfach ein wenig Spaß, um 
Zeit totzuschlagen. Videospiele 
sind vielfältig, genauso wie die lei- 
denschaftlichen Zocker, die sich 
über die Ankündigung eines neu- 
en Teils ihrer Lieblingsreihe min- 
destens so sehr freuen wie ein 


Dead Space 3 


Kommen wir also zunächst zu den Spiele- 
reihen, die nicht ganz tot sind, sondern nur 
eine Veränderung oder einen Neuanfang 
brauchten. Vor kurzem wurde nämlich mit 
einem Teaser bekanntgegeben, dass das 
erste Dead Space ein Remake erhält. Bis 
zu diesem Zeitpunkt war die atmosphäri- 
sche Alien-Schnetzelei jedoch ungefähr so 
lebendig wie die Karriere von Fußballgott 
Max Meyer. Dead Space 3 war somit der 
enttäuschende Schlusspunkt einer Reihe, 
die mit den ersten beiden Teilen für schau- 
rig-schönen Sci-Fi-Survival-Horror stand. 


Publisher: Electronic Arts 
Entwickler: Visceral Games 
Termin: 07. Februar 2013 


Dabei war Dead Space 3 gar nicht mal ein 
schlechtes Spiel. Die Kämpfe gegen die 
Necromorphs machten durchaus Laune. 
Allerdings ging es mit seinem Fokus auf 
Action weit an den Erwartungen der Fans 
vorbei und auch der Mainstream, der mit 
diesem Genre-Wechsel wohl angespro- 
chen werden sollte, war nicht sonderlich 
wild auf das Spiel. Neben unbefriedigen- 
den Verkaufszahlen gab es noch Kritiker- 
wertungen, die unter denen der Vorgänger 
lagen und Publisher EA entschloss sich da- 
her, die Serie nicht fortzusetzen. 


Milliardär, der gerade erfolgreich 
seine Kurzschniedelkompensati- 
on ins All gestoßen hat. Doch der 
leidenschaftlichen Freude der Ga- 
mer auf einen neuen Serienteil 
weicht oftmals Ernüchterung oder 
Enttäuschung. So ziemlich jeder 
von uns war wohl schon mal Fan 
einer Reihe, die schließlich durch 
einen neuen Ableger härter gegen 


Tomb Haider: 


Publisher: Eidos Interactive 
Entwickler: Core Design 
Termin: 30. Juni 2003 


Waaaaas?! Tomb Raider? Ganz recht. 
Lara Croft mag zwar auch heute noch 
charakterlos und quietschfidel Gräber 
plündern, doch das hat die schießwü- 
tige Archäologin nur zwei geglückten 
Wiederbelebungsmaßnahmen zu ver- 
danken. Als im Juni 2003 Angel of Dar- 
kness erschien, waren sich Fachpresse 
und Spieler nämlich einig darin, dass die 
Tomb-Raider-Reihe genauso tot war wie 
die Leute, die Miss Croft so regelmäßig 
beklaute. Schon The Last Revelation so- 
wie Tomb Raider Chronicles kamen nicht 
mehr so gut an wie die ersten drei Teile 
der Action-Adventure-Reihe, sodass An- 
gel of Darkness die Serie nicht nur ret- 
ten, sondern auch neu definieren sollte. 
Tja, das ging aber mächtig in die Hose. 
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die Wand gefahren wurde als das 
neue Auto der Familie Crash-Test- 
Dummy. Und genau diesen Spie- 
len widmen wir uns in diesem Spe- 
cial. Wir präsentieren euch echte 
Serienkiller. Titel, die dafür sorg- 
ten, dass deren Franchise zwangs- 
weise umstrukturiert werden oder 
gar ganz den virtuellen Löffel ab- 
geben musste. CHRISTIAN DÖRRE 


Angel of Darkness 
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Core Design wollten das neue Tomb Rai- 
der härter und düsterer machen und 
Elemente aus anderen erfolgreichen 
Spielen integrieren. Dabei vergaß man 
allerdings die Tugenden der eigenen Rei- 
he sowie eine funktionierende Kamera. 
Angel of Darkness war letztlich ein fum- 
melig zu spielender, pseudo-cooler Brei, 
der niemandem schmeckte. Eidos leite- 
te also nötige Reanimationsmaßnahmen 
ein und gab das Franchise an Crystal 
Dynamics, die Tomb Raider mit Legend, 
Anniversary und Underworld zunächst 
zu seinen Wurzeln zurückführten, be- 
vor die Reihe schließlich 2013 gereboo- 
tet wurde. Hätte Eidos hier nicht schnell 
reagiert, wäre Patientin Lara Croft ganz 
sicher über die Wupper gegangen. 


Kommen wir nun zu einer Serie, die es eigent- 
lich gar nicht mehr geben dürfte, weil sie sich 
bereits ganze drei Mal selbst richtete. Die Rede 
ist natürlich von der Tony-Hawk's-Pro-Skater- 
Reihe. THPS war zur PS2-Zeit eines der Aus- 
hángeschilder von Activision. Die Spiele boten 
flottes Gameplay, bescheuerten Humor und 
absolut grandiose Soundtracks. Allerdings be- 
kamen die Titel auch immer mehr Features, die 
teilweise eher schlecht als recht funktionier- 
ten. Man denke nur an die Fahrmissionen in 
Tony Hawk's Underground. Jedenfalls war spä- 
testens mit den eher lahmen Ablegern Project 
8 und Proving Ground die Luft raus und Activi- 
son musste sich etwas einfallen lassen, um die 
Reihe am Leben zu halten. Man schaute also 
zur zweiten Serie von Entwickler Neversoft, 
die sich wie geschnitten Brot verkaufte: Guitar 
Hero. Die Musikspiele, die zusammen mit Plas- 
tikgitarren funktionierten, waren ein Riesen- 
erfolg, sodass Activision sich entschloss nun 
auch die Tony-Hawk-Reihe dementsprechend 
auszurichten. Dabei lie man vollkommen au- 
Ber Acht, dass die Probleme der Skateboard- 
Serie absolut nichts mit der Steuerungsart, 
sondern doch vielmehr mit unnótigen Game- 
play-Features zu tun hatten. Dennoch gab man 
das neue Tony Hawk, das auf den Namen Ride 
hören sollte, an das Entwicklerteam Robomo- 
do, die ihr Spiel zusammen mit einem Plas- 
tik-Skateboard-Controller ankündigten. Mal 
abgesehen von dem schlechten technischen 


Man mag es kaum glauben, aber auch die in 
den letzten Jahren wieder so erfolgreiche Re- 
sident-Evil-Reihe stand vor nicht allzu langer 
Zeit an der Schwelle zum Jenseits. Schon das 
2009 erschienene Resident Evil 5 kam bei den 
meisten Fans der Reihe nicht sonderlich gut 
an, da es den Fokus zu sehr auf Ballereien, vor 
allem aber auf die Koop-Erfahrung legte. 
Wollte man Resi 5 alleine erleben, dann wur- 
de man mit einer Partner-Kl gestraft, die so 
unfassbar blöd war, dass man ihr ohne wei- 
teres zutraute, zwischendurch am Daumen 
zu lutschen, ihre eigenen Fürze anzuzünden 
oder einen Liter Bleiche zu trinken. Capcom 
nahm sich der Kritik am Spiel jedoch nur 
zum Teil an. Man wollte an der actionrei- 
cheren Ausrichtung festhalten, aber auch 
die alten Fans nicht vergraulen. Resident 
Evil 6 im Jahr 2012 sollte es nun allen recht 
machen. Dafür gab es im Spiel vier unter- 
schiedliche Szenarien mit verschiedenen 
spielbaren Protagonisten. Das Szenario mit 
Leon S. Kennedy sollte beispielsweise den 
alten Survival-Horror-Charme versprühen, 
während der Abschnitt mit Chris Redfield 
mehr Geballer bot. Heraus kam jedoch ein 
undurchdachter Mischmasch. Resi 6 tanzte 
auf mehreren Hochzeiten, aber jeweils nur 
mit maximal einem Bein, das angebrochen 
war und Hühneraugen an den Füßen hatte. 
Die Leon-Kampagne war — genau wie der 
Rest des Spiels — überhaupt nicht gruselig, 
das Szenario mit Chris war stumpfes Gebal- 
ler, das man bei so ziemlich jedem anderen 
Deckungsshooter der Zeit in besserer Aus- 
führung bekam, und die anderen Abschnit- 


Tony Hawk Ride /Shred/ THPS 5 


Zustand des Spiels, war auch die Steuerung 
mit dem Plastikbrett eine absolute Katast- 
rophe. Fans der Reihe machten es lieber wie 
Homer Simpson und sprangen mit ihrem rich- 
tigen Skateboard in die Springfield-Schlucht 
als diesen Murks zu spielen. Eigentlich war 
die Reihe dadurch tot, doch Activision dach- 
te sich wohl: Ach, die zuckt doch noch.", und 
ließ den ebenfalls 

grottenschlechten 

und wieder auf den 

Plastikbrett-Irrsinn 

setzenden Nach- 

folger Shred ent- 

wickeln. Und — wer 

hátte das gedacht? 

— dieses qualitativ 

irgendwo zwischen 

einem Güllefass und 

Jar Jar Binks anzu- 

ordnende Mistspiel 

verkaufte sich noch 

schlechter als Ride. 

Damit war die Rei- 

he nun wirklich tot. 

So dachte man zu- 

mindest, allerdings 

erschien mit Tony EL A9 
Hawk's Pro Skater 
HD noch ein gerade 
mal mittelmáfiges 
Remaster mit Le- 


Publisher: Activision 
Entwickler Robomodo ` — 
Termin: 04. Dezember 2009/29. Oktober 201 


vels von Teil 1 und 2. Noch verstörender war 
es dann, als Activision den Leichnam 2015 er- 
neut ausbuddelte und von Robomodo mit Tony 
Hawk’s Pro Skater 5 schänden ließ. Der Titel 
setzte zwar wieder auf Pad-Steuerung, spielte 
sich aber dennoch krampfig, sah schlimm aus 
und machte ungefähr so viel Spaß wie eine 
Amputation. Es ist eigentlich kaum zu glau- 


ben, dass es Activision im letzten Jahr dann 
doch nochmal gelang, die Reihe wiederzube- 
leben. Das Remake der ersten beiden Teile 
Tony Hawk's Pro Skater 1+2 war richtig gut, 
heimste tolle Kritiken ein und verkaufte sich 
blendend. Dieser Tony Hawk ist anscheinend 
einfach nicht totzukriegen. Also, zumindest 
die Spiele mit seinem Namen drauf. 


Hesident Evil 6 


te waren noch größerer Quark. Resident Evil 
wirkte zu diesem Zeitpunkt komplett orien- 
tierungs- und seelenlos. Capcom zog jedoch 
die richtigen Schlüsse aus dem Debakel und 
strukturierte die Reihe ordentlich um. Neue 
Serienableger, beginnend mit Resident Evil 
7: Biohazard, waren deutlich moderner. Man 


„Publisher: Capcom 
Entwickler: Capcom - 
Termin: 02. Oktober 2012 


orientierte sich an Hits wie Outlast und gab 
den Spielen eine Ego-Perspektive. Auch die 
Thematik ging etwas weg von den 80er-Jahre 
B-Movies, stattdessen ließ man sich eher von 
Szenarien modernerer Horrorfilme inspirie- 
ren. Spielerisch gab es aber wieder mehr Sur- 
vival-Horror-Elemente als in den Teilen 5 und 


6. Nebenher entwickelte man Remakes zu 
Resident Evil 2 und 3, die weiterhin auf Third- 
Person-Perspektive setzten und trotz zahlrei- 
cher Modernisierungen etwas oldschooliger 
sind. Im Gegensatz zum verkorksten Resident 
Evil 6 klappte hier die Zusammenführung alter 
Tugenden und neuer Standards. 
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Man braucht hier gar nicht lange um den hei- 
Ben Brei herumreden, die WWE 2K-Reihe hatte 
schon vor dem 20er-Ableger Probleme. Die seit 
Jahren verwendete Engine war veraltet, Anima- 
tionsabläufe wirkten unrund, an den Spielmodi 
gab es kaum Veránderungen und altbekannte 
Bugs wurden von Spiel zu Spiel mitgeschleppt. 
Dennoch war die Art und Weise, wie hart man 
mit WWE 2K20 verkackte, fast so überraschend 
wie der Turn von Hulk Hogan zur NWO vor 25 


WWE 2K20 


Jahren. Schließlich war mit dem direkten Vor- 
gánger WWE 2K19 wieder Besserung zu erken- 
nen. Die Kämpfe dort waren variantenreicher 
und machten mehr Spaß. Auch einige Bugs 
waren endlich verschwunden. Der Titel war 
bei Weitem nicht perfekt und kam auch nicht 
an das hohe Level von Wrestling-Klassikern wie 
Here Comes the Pain oder gar WWE 13 heran, 
aber man sah, dass Entwickler Yuke's sich der 
Probleme der Reihe bewusst war und sich nach 


Kommen wir nun zu den Serien, die bislang 
nicht wieder aus ihren Grábern hervorgekro- 
chen kamen, sondern seit der Veróffentli- 
chung ihres letzten Teils friedlich ruhen. Das 
gilt auch für die etwas nischige Steel-Batta- 
lion-Serie, deren ersten beiden Teile auf der 
ersten Xbox als Geheimtipps galten. In Steel 
Battalion steuerte man einen Mech und zog in 
den futuristischen Krieg. Der Clou dabei: Man 
steuerte den Mech nicht mit einem normalen 
Gamepad, sondern mit einem eigens für das 
Spiel entworfenen Riesencontroller namens 
Mega-Jockey-9000. Der Mega-Jockey besaß 
44 Eingabemöglichkeiten sowie zwei Joy- 
sticks. Sowohl Steel Battalion als auch der 
Nachfolger Line of Contact vermittelten Spie- 
lern wirklich das Gefühl, im Cockpit eines rie- 
sigen Mechs zu sitzen. Publisher Capcom woll- 
te natürlich einen weiteren Ableger, der sollte 
aber zugänglicher sein und somit mehr Spieler 
anlocken. Steel Battalion: Heavy Armor er- 
schien 2012 für die Xbox 360 und wurde von 
From Software entwickelt. Das mag erstmal 
nicht so schlecht klingen, allerdings handelte 
es sich bei Heavy Armor um ein Kinect-Spiel. 
Und wir alle wissen ja noch, wie gut Micro- 
softs-Kamera-Fuchtelei funktionierte. Erklä- 


und nach derer annahm. Die Entwickler ver- 
sicherten, dass man der Serie nach und nach 
zum Glanz alter Tage verhelfen wollte. Daraus 
wurde aber nichts. Während der Entwicklung 
von WWE 2K20 schien es einige Probleme zwi- 
schen Yuke's, Mitentwickler Visual Concepts 
und Publisher 2K zu geben, was dazu führ- 
te, dass Yuke's noch vor Release ausstieg. 2K 
stand vor einem Scherbenhaufen, der notdürf- 
tig mit Kaugummi und irgendetwas eklig-glit(s) 
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Steel Battalion: Heavy Armor 


rung für die Jüngeren: Sie funktionierte so gut 
wie gar nicht. Heavy Armor war dadurch fast 
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unspielbar, erzürnte die Fans der alten Teile 
und neue Fans wurden auch nicht gewonnen, 


chigem, was man in einer alten Butterbrotdose 
fand, die seit der Schulzeit nicht mehr geöffnet 
wurde, zusammengeklebt wurde. So wurde das 
Spiel dann releast und innerhalb kürzester Zeit 
zur Witzfigur der Gaming-Welt. Die Grafik war 
schlechter als im Vorgänger und das Gameplay 
war teilweise so kaputt, dass manche Matches 
unspielbar waren. In WWE 2K20 gibt es so vie- 
le haarstráubende Bugs, dass man auch jetzt, 
nach etlichen Patches, oftmals nicht weiß, ob 
man lachen oder weinen 
soll. 2K entschuldigte 
Sich, versprach Besse- 
rung und eine komplet- 
te Umstrukturierung der 
Serie. Man verzichtete 
sogar zum ersten Mal 
darauf, direkt im nächs- 
ten Jahr den Nachfolger 
zu veröffentlichen, son- 
dern nahm sich extra 
viel Zeit dafür. Erst in 
diesem Jahr soll die Rei- 
he ihr Comeback feiern. 
Wir sind gespannt, ob 
Sie mit dem neuen Teil 
dem Tod von der Schip- 
pe springt. Dennoch 
gibt es ein Opfer zu be- 
klagen, denn die im 
letzten Jahr zum Über- 
gang erschienene Arca- 
de-Klopperei WWE 2K 
Battlegrounds war ein 
ziemlicher Flop. Hier 
glauben wir nicht, dass 
es eine Auferstehung 
geben wird wie einst 
beim Undertaker nach 
seiner Himmelfahrt 
beim Royal Rumble 94. 


weil das Spiel so schlecht war. Die Mechs von 
Steel Battalion wurden daraufhin verschrottet. 


Es ist geradezu unfair, das Ende von Silent 
Hill alleine am letzten Teil Downpour festzu- 
machen, denn eigentlich begann der Unter- 
gang der einst so großen Survival-Horror-Reihe 
bereits mit Silent Hill 4: The Room. Nach und 
nach wurden die Ableger immer schlechter, be- 
langloser und entfernten sich von dem, was die 
Serie mal so großartig machte. Der traurige Hö- 
hepunkt des Franchise-Niedergangs war auch 
nicht Downpour, sondern das zuvor erschie- 
nene Homecoming, das viel zu stark in die Ac- 
tion-Richtung ging und von Fans und Kritikern 
abgestraft wurde. Downpour berief sich sogar 
auf alte Tugenden. Die Story war wieder bes- 
ser, die Atmosphäre gruseliger und allgemein 
war Silent Hill wieder Survival-Horror und nicht 
Haudrauf-Action. Allerdings kam der Titel den- 
noch nicht an die hervorragenden ersten drei 
Teile heran. Die technische Umsetzung ließ zu 
wünschen übrig, das Monster-Design war weit 
weniger kreativ als noch in den Vorgängern 
und das Kampfsystem war schwerfällig. Dow- 
npour war also weniger enttäuschend als Ho- 
mecoming, für ein Silent Hill aber eben immer 
noch enttäuschend. 2014 gab es in Form des 
spielbaren Teasers P.T. nochmal ein Lebens- 
zeichen der Serie, denn Metal-Gear-Master- 
mind Hideo Kojima sollte das Horror-Fran- 
chise als Silent Hills neu erfinden, doch wir 
wissen ja, wie das endete. Kojima und Publis- 


Wenn man Action-RPG-Fans gegenüber Sa- 
cred 3 erwähnt, gibt es eigentlich nur zwei 
Reaktionen: Entweder sie werden wütend 
oder sie laufen schreiend und sich die Haa- 
re raufend davon. Beides ist verständlich, 
denn Teil 3 strich einfach mal alles, was die 
ersten beiden Teile ausmachte. Unter Asca- 
ron waren die Vorgänger tolle Action-Rol- 
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Silent Hill: Downpour 


her Konami trennten sich, das Projekt wurde 
eingestellt und selbst PT. ist nicht mehr er- 
hältlich. In letzter Zeit kommen zwar immer 
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wieder Gerüchte auf, dass Silent Hill angeb- 
lich wiederbelebt wird, wenn man sich aber 
anschaut, wie Konami in den letzten Jahren 


Sacred 3 


lenspiele mit offenen Welten, vielen Quests, 
noch viel mehr Loot und einem guten Skill- 
System. Das flog im von Keen Games entwi- 
ckelten Nachfolger alles raus. Sacred 3 war 
eine nichtssagende Fantasy- Klopperei mit 
linearen Levels und kaum Quests. Die Action 
ging zwar gut von der Hand, Spaß kam aber 
aufgrund des nervig-dümmlichen Humors 


trotzdem nicht auf. Entweder brabbelte Er- 
zählerin Aria irgendwelchen Unfug oder — 
noch schlimmer — die Waffengeister ließen 
Sprüche los, die so einfältig, unangenehm 
und überhaupt nicht witzig waren, dass sich 
sogar Mario Barth dafür schämen würde. Ein 
Waffengeist singt sogar! Ja, das war alles un- 
gefähr so spaßig wie eine Beerdigung. Und 


Ich bin noch zu haben und könnte dein 


Lieblingsgeist sein. 


play? magazin 


mit seinen groBen Franchises umging, kann 
man sich jedoch fragen, ob man das wirklich 
móchte. Aber da kommen wir spáter noch zu. 


hier sind wir dann auch wieder beim Thema, 
denn Publisher Deep Silver und Entwickler 
Keen Games schaufelten der Reihe das Grab 
und die enttäuschten Fans schmissen Sacred 
3 gefrustet hinein. Die Rechte an Sacred lie- 
gen nun bei THQ Nordic. Es bleibt also ab- 
zuwarten, ob die Reihe nicht doch noch mal 
ausgegraben wird. 
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Schon der erste Teil Kane & Lynch: Dead Men 
war kein makelloses Spiel. Die Animation wa- 
ren abgehackt, das Gunplay war nicht son- 
derlich toll und im letzten Spieldrittel fehlten 
dem Titel die Highlights. Dennoch erfreute 
sich der Third-Person-Shooter der Hitman- 
Macher von IO Interactive 
recht großer Beliebtheit. Die 
Geschichte rund um Kane, 
der seine Familie befreien 
will, und den wahnsinnigen 
Lynch war düster, dreckig 
und verdammt brutal. Die 
zwielichtigen Charaktere, 
deren bitterböse Dialoge und 
auch das Verbrecher-Setting 
kamen bei Spielern gut an. 
Man könnte jetzt also davon 
ausgehen, dass IO Interac- 
tive die bekannten Mángel 
beseitigte und den Fans ei- 
nen richtig tollen Nachfolger 
prásentierte, der den ersten 
Teil in den Schatten stell- 
te. Nun, bei IO sah man das 
etwas anders. Statt sich um 
die Probleme von Dead Man 
zu kümmern, wollte man bei 
Kane & Lynch 2: Dog Days 
besonders künstlerisch un- 
terwegs sein. Man entschied 
sich für eine Handkamera- 
Präsentation mit Jumpcuts, 
wilden Einblendungen und 
dem Verpixeln einiger ge- 
walttätiger Szenen. Bei 10 


Die Jüngeren unter uns werden es kaum glau- 
ben, aber es gab tatsáchlich mal eine Zeit, 
in der die Medal-of-Honor-Reihe ein echtes 
Flaggschiff von Electronic Arts war. Vor allem 
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Kane & Lynch 2: Dog Days 


bildete man sich ein, dass diese Ästhetik ein 
Statement gegen moderne Gewaltdarstellung 
sei. Dabei war sie einfach nur prätentiöser 
Bockmist. Das Kamerawackeln nervte beim 
Spielen, die Probleme von Dead Man waren 
immer noch da, Dog Days war in maximal fünf 


Stunden durchgespielt und allgemein fehlte 
es an großen Momenten. Kane & Lynch 2 war 
also eine ziemliche Enttäuschung. Obwohl ein 
dritter Teil fest eingeplant war, wurde die Ent- 
wicklung gecancelt und auch der eigentlich 
geplante Kane & Lynch Kinofilm erblickte bis 


Medal of Honor: Warfighter 


Medal of Honor: Allied Assault auf dem PC und 
Medal of Honor: Frontline auf den Konsolen 
waren absolut bombastische Ego-Shooter im 
Zweiter-Weltkrieg-Setting. Schon bald ließ die 
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Qualität der Reihe aber immer weiter nach, was 
auch daran lag, dass die führenden Köpfe hin- 
ter Allied Assault abwanderten, Infinity Ward 
gründeten und nun für Activision ihre eigene 


heute nie das Licht der Welt. Selbst wenn IO 
Interactive jetzt einen dritten Teil oder gar ein 
Reboot der Serie machen wollte, würde das 
nicht gehen, denn die Rechte zu Kane & Lynch 
liegen bei Square Enix. Mit denen arbeitet 10 
aber seit 2017 nicht mehr zusammen. 
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Weltkriegs-Ego-Shooter-Reihe namens Call of 
Duty entwickelten. CoD lief Medal of Honor bei 
den Gamern schnell den Rang ab, was auch zu 
einem großen Teil an dem viel besseren Multi- 
player-Gameplay lag. Die EA-Reihe taumelte 
kopflos dahin. Call of Duty war ihr immer einen 
Schritt voraus. So erkannte man bei Activision 
auch früher, dass die Spieler irgendwann den 
Zweiten Weltkrieg als Setting leid waren und 
richtete die Reihe mit Modern Warfare 2007 
neu aus. Modern Warfare war ein Riesenhit und 
veranlasste EA dazu, mit der Medal-of-Honor- 
Reihe im gleichen Schützengraben Position zu 
beziehen. 2010 erschien der Serien-Reboot, 
der sich klar am 2007er Titel von Infinity Ward 
orientierte. Das war auch das größte Problem 
von Medal of Honor. Es war dreckiger, realisti- 
scher und moderner als die vorherigen Spiele 
der Reihe, aber auch ziemlich seelenlos. Der 
2012 veröffentlichte Nachfolger Medal of Ho- 
nor: Warfighter hatte dann sogar noch viel 
größere Probleme. Die Story war komplett ver- 
worren, die KI unterirdisch und vor allem gab 
es haufenweise Bugs und Glitches, die einem 
den Ballerspaß verhagelten. Nach Warfighter 
erschien kein weiterer grofler Teil der Serie. 
Lediglich im letzten Jahr kam das gerade mal 
mittelmäßige Medal of Honor: Above & Beyond 
für Oculus Rift heraus. Wenn man sich den mo- 
mentanen Stellenwert von VR in der Gaming- 
Landschaft anschaut, war das aber eher der 
letzte Sargnagel als ein Comeback. 


Welches Game steht als allererstes 3D-Sur- 
vival-Horror-Spiel im Guinness Buch der Re- 
korde: Silent Hill? Nope. Resident Evil? Nö. 
Natürlich Alone in the Dark, das 1992 für den 
PC erschien. Der Titel mag das Genre zwar 
begründet haben, die Reihe konnte es aber 
weder qualitativ noch in Sachen kommerziel- 
ler Erfolg mit den Grusel-Schwergewichten 
von Capcom und Konami aufnehmen. Die Se- 
rie dümpelte lange Zeit mittelmäßig vor sich 
hin, taumelte mal ein wenig in Action-Gefilde 
und wieder zurück, wurde aber nicht mehr 
wirklich erfolgreich oder gar gut. 2008 sollte 
dann alles anders werden. Atari gab einen Se- 
rien-Reboot bei Eden Games in Auftrag, der 
düster, atmosphárisch und kompetent insze- 
niert sein sollte. Also das genaue Gegenteil 
des 2005er Alone-in-the-Dark-Films von Uwe 
Boll. Das Spiel war letztendlich dann aber 
doch nicht so viel besser. Klar, es sah nicht 
aus wie eine Schulaufführung und verzichtete 
gnádigerweise auch auf Tara Reid, aber dafür 
hatte es andere Probleme. Die Story war kom- 
plett wirt, die Kämpfe machten keinen Spaß, 
die Dialoge waren grauenhaft geschrieben 
und die Steuerung war in manchen Situatio- 
nen fast so schwammig wie eine Cartoon-Fi- 
gur, die in einer Ananas ganz tief im Meer 
lebt. Hinzu kamen dann noch etliche Bugs 
und Glitches, die dafür sorgten, dass Alone 
in the Dark richtiger Schund wurde. Dem- 
entsprechend schlecht fielen dann auch die 


Ganze fünf Jahre lagen bei Crackdown 3 zwi- 
schen Ankündigung und Release, denn das 
Open-World-Action-Spiel wurde immer wieder 
verschoben, da es Probleme bei der Entwick- 
lung gab und man wohl auch nicht mit der Qua- 
lität des Spiels zufrieden war. Und Microsoft 
brauchte schließlich einen guten Exklusivtitel. 
2019 dachte man sich dann aber wohl: „Ach, 
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Alone in the Dark (2008) 


Wertungen aus, auf die Atari wütend reagier- 
te und haltlose Vorwürfe gegen einige Web- 
seiten erhob. 2015 versuchte Atari es dann 
tatsächlich noch einmal, die Reihe wieder- 
zubeleben. Allerdings war Alone in the Dark: 


Illumination ein Mehrspieler-Shooter, der rein 
gar nichts mehr mit dem zu tun hatte, was die 
Serie einst ausmachte. Deshalb zählen wir 
diesen gefloppten Cashgrab auch nicht als 
Alone-in-the-Dark-Spiel. In unseren Augen ist 


Crackdown 3 


kein Bock mehr. Besser wird’s eh nicht.“ Man 
veröffentlichte also ein Spiel, das optisch unge- 
fähr so ansprechend war wie ein rasierter Pa- 
vian. Fast sechs Jahre waren seit dem Launch 
der Xbox One vergangen und Crackdown 3 sah 
so unglaublich altbacken aus, dass es nicht 
mal auf der Xbox 360 Eindruck gemacht hätte. 
Ja, ja, die inneren Werte zählen, aber da hat- 


te Crackdown 3 eben auch nix vorzuweisen. 
Sämtliche Gameplay-Evolutionen der letzten 
zehn Jahre wurden von den Entwicklern offen- 
bar nicht beachtet, sodass Crackdown 3 auch 
hier hoffnungslos veraltet war. Es war gar nicht 
mal grauenerregend schlecht, aber so lang- 
weilig, belanglos und monoton, dass wir schon 
beim Gedanken an das Spiel schläfriger werden 
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die Reihe also seit 2008 tot. Allerdings besitzt 
nun THQ Nordic die Lizenz, vielleicht werden 
wir also doch noch mal ein weiteres mittelmä- 
Biges Survival-Horror-Spiel sehen, das nicht 
an Resident Evil oder Silent Hill herankommt. 
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als ein Brummifahrer nach einer 15-Stunden- 
Schicht. Da der Release von Crackdown 3 noch 
nicht so lange her ist, lässt sich natürlich nicht 
sagen, ob das Franchise nicht doch nochmal 
zurückkommt. Allerdings legen wir uns fest, 
dass diese Serie erstmal tot ist. Die Auferste- 
hung der Marke kann nach der letzten Enttäu- 
schung nur durch ein Reboot erfolgen. 
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Wo wir gerade schon beim schläfrigen LKW- 
Fahrer waren, kommen wir jetzt zum Unfall. 
Okay, ganz so schlimm ist es nicht, aber Ho- 
mefront: The Revolution war mindestens so 
enttäuschend wie es unsere Berufswahl für 
unsere Eltern war. Im Laufe der langen Ent- 
wicklungszeit von The Revolution gab es 
Publisher-Wechsel, die mit großen Verände- 
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Tot geglaubt, wiederbelebt und dann doch 
noch gestorben. Was klingt wie ein typisches 
Erlebnis aus irgendeinem Multiplayer-Shoo- 
ter, ist jedoch die Geschichte von Duke Nukem 
Forever, das 15 lange Jahre nach seiner An- 
kündigung endlich erschien und dafür sorgte, 
dass Gamer mal hinterfragten, ob es wirklich 
so schlau ist, Spiele vorzubestellen. Die bei- 
nahe unendliche Entwicklungsgeschichte von 
Duke Nukem Forever komplett aufzurollen, 
würde ewig dauern, deshalb hier die Kurzfas- 
sung: Nach dem Erfolg des 1996 erschienenen 
Duke Nukem 3D kündigte man im Folgejahr 
die Fortsetzung namens Forever an. Allerdings 
gab es so viele Probleme bei der Entwicklung, 
dass man bei 3D Realms ab 2001 dazu über- 
ging, bei der Frage nach dem Releasetermin 
mit „When it's done.", zu antworten. Tja, und 
das dauerte. 2009 verließen schließlich etli- 
che Mitarbeiter 3D Realms und Publisher Ta- 
ke-Two verklagte das Entwicklerteam, weil es 
einfach nicht fertig wurde mit Duke Nukem Fo- 
rever. Nun wusste man aber nicht, wie man das 
Projekt abschlieBen sollte, sodass die Rechte 
an 2K Games gingen, die die Borderlands-Ma- 
cher Gearbox mit der Fertigstellung beauftrag- 
ten. Im Juni 2011 kam Duke Nukem Forever 
dann endlich auf den Markt und war genau 
das, was man eigentlich von einem Spiel, das 
15 Jahre durch die Entwicklungshólle ging, er- 


Homefront: The Revolution 


rungen der Ausrichtung des Spiels einher- 
gingen. Das schlussendlich von Deep Silver 
veröffentlichte Spiel war dann auch ziem- 
lich unausgegoren. An allen Ecken und En- 
den merkte man, dass Homefront: The Re- 
volution durchaus über Potenzial verfügte, 
das aber immer wieder von undurchdachten 
Features und einer gerade auf den Konso- 


len schlechten technischen Umsetzung tor- 
pediert wurde. Darüber hinaus machten die 
Gefechte aufgrund der unterbelichteten KI 
keinen Spaß, die Schleichmechanik funktio- 
nierte nicht richtig und die Framerate war auf 
den Konsolen so stabil wie die Dreierkette 
der deutschen Nationalmannschaft bei der 
EM. Schon das zuvor noch unter THQ-Label 
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Duke Nukem Forever 


warten konnte: Es war in allen Belangen ver- 
altet. Die Grafik war altbacken, das Game-De- 
sign stammte aus einer anderen Zeit und auch 
der ach so kultige Humor war mittlerweile 
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überholt. Die alten Fans, die bis zuletzt an den 
Duke geglaubt hatten, waren enttäuscht und 
neue Fans konnten mit diesem Spiel nicht ge- 
wonnen werden. Dementsprechend schlecht 
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erschienene Homefront war nur mittelpräch- 
tig, doch das groß angepriesene The Revolu- 
tion war ein richtiger Reinfall. Seit dem Re- 
lease im Mai 2016 hat man nichts mehr von 
der Homefront-Reihe gehört und wir sind uns 
ziemlich sicher, dass das so bleibt. Nach zwei 
enttäuschenden Spielen ist das Franchise 
wohl verbrannt. 
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verkaufte sich Duke Nukem Forever. So schón 
es ja war, dass der Titel doch noch auf den 
Markt kam, eine Fortsetzung ist nach diesem 
Debakel nicht wahrscheinlich. 


Banjo-Kazooie und Nachfolger Banjo-Tooie 
waren absolut hervorragende 3D-Jump-&- 
Runs für das Nintendo 64. Das Heldenduo 


| Publisher: Microsoft l ^ 
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Ja, uns ist bewusst, dass wir mit Silent Hill: 
Downpour schon ein Konami-Spiel in der Lis- 
te hatten, aber wir müssen noch mal auf wei- 
tere Spiele zu Konami-Franchises eingehen, 
die in den letzten Jahren enttäuschten. Zwar 
sind deren Releases noch nicht so lange her, 
dass man die Marken endgültig für tot erklären 
kann, aber mehr als röchelnd und zuckend in 
der Ecke rumliegen, tun sie eben auch nicht. 
Da wäre zum Beispiel Castlevania: Lords of 
Shadow 2. Der erste Teil hatte zwar auch seine 
Macken, war jedoch der erste Ableger der tra- 
ditionsreichen Reihe, dem es gelang, das Cast- 
levania-Flair in die dritte Dimension zu bringen. 
Part Zwo hingegen hatte einige Probleme. Die 
Kämpfe machten Laune, doch das Pacing, das 
Design einige Abschnitte und vor allem das ver- 
hunzte Stealth-Gameplay sorgten dafür, dass 
der Titel viele Spieler enttäuschte. 

Noch viel heftiger waren allerdings die 
Reaktionen der Gamer auf Metal Gear Survive 
2018. Fans der Reihe waren nach dem Rosen- 
krieg zwischen Konami und Hideo Kojima eh 
nicht gut auf den Publisher zu sprechen und 
dann kam auch noch ein neues Spiel zum Me- 
tal-Gear-Franchise, mit dem der Serienschöp- 
fer absolut nichts zu tun hatte. Noch schlim- 
mer: Es hatte einen vollkommen anderen 
Gameplay-Ansatz. Es wirkte fast so, als habe 
man sich bei Konami gedacht „Hey, billige Sur- 
vival-Spiele sind in. Lass mal eins machen. Wir 
klatschen da einfach den Metal-Gear-Namen 
drauf und es wird sich schon verkaufen.“ Ob 


Wir erheben mit unserer Liste hier natür- 
lich keinerlei Anspruch auf Vollständigkeit, 
es finden sich ganz bestimmt noch einige 
Spielereihen, deren letzte Spiele einem ver- 


Banjo-Kazooie: Schraube locker 


und überhaupt sämtliche Charaktere im Spiel 
waren wunderbar bescheuert. Vor allem Ant- 
agonistin Gruntilda sorgt mit ihren Hexenrei- 


men für Lacher. Doch auch das Gamedesign 
allgemein war fantastisch und die Musik! Oh, 
diese Musik! Wir legen uns da fest: Wer die 


Weitere Konami-Spiele 


das wirklich so war, wissen wir natürlich nicht, 
aber zumindest spielte sich dieser belanglose 
Survival-Brei so, dass man sich das Konzept 
von Konami genau so vorstellt. 

2019 erschien dann auch noch Contra: 
Rogue Corps, ein Spiel das so grauenerregend 
schlecht war, dass man im ersten Moment nicht 
wusste, ob Konami diesen Murks ernst meinte. 
Die alten Contra-Teile waren geniale Action- 
Spiele, echte Klassiker, aber das hier wirkte 
eher wie ein Spiel gewordener Hundehaufen, 
in den jemand reingetreten war und ihn nun in 
dem verzweifelten Versuch, den Mist von seiner 
Sohle zu streifen, über den gesamten Bürger- 
steig verteilte. Auf unseren Bildschirmen sahen 
wir dann die Spuren dieses nicht zu gewinnen- 
den Kot-Kampfes. Die Grafik war teilweise auf 
PS2-Niveau und spielerisch war Rogue Corps 
ungefähr so hochwertig wie ein angeschim- 
melter Big Mac. Rogue Corps ist ein Spiel, das 
allein beim Zuschauen schon mehr Schmerzen 
verursacht als ein Tritt in die Weichteile. Rogue 
Corps ist so grauenerregend, dass Monster vor 
dem Schlafengehen unter dem Bett nachsehen, 
ob sich das Konami-Spiel nicht dort versteckt. 
Wollte Gott die Menschheit strafen, ließe er Ro- 
gue Corps in unsere PCs und Konsolen regnen. 
Wir denken, wir haben uns klar ausgedrückt. 
Schlussendlich bleibt aber die Frage: Konami, 
was machst du nur mit deinen geilen Franchi- 
ses? Wir hoffen sehr, dass PES nach der Free- 
2-Play-Umstrukturierung zu eFootball nicht 
auch noch in dieses Massengrab geworfen wird. 


nichtenden Dolchstoß glichen. Deshalb fra- 
gen wir euch, welche Spiele habt ihr direkt 
vor Augen, wenn es um Serienkiller geht? 
Schreibt uns gerne einen Leserbrief zu dem 
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beiden Spiele nicht mag, hat kein Herz. Oder 
halt kein N64 gehabt. Dass die Banjo-Games 
so gut waren, war damals wenig verwunder- 
lich, schließlich wurden sie von Rare ent- 
wickelt und das britische Studio war in der 
N64-Àra die Hit-Schmiede schlechthin. 2002 
kaufte Microsoft jedoch Rare, einige Mit- 
arbeiter verlieBen das Studio und die Spiele 
wurden langsam belangloser. 2008 erschien 
schließlich auch ein neuer Banjo-Kazooie-Teil 
für die Xbox 360. Die Fans der Vorgänger- 
spiele freuten sich schon, erneut mit Bär und 
Vogel in ein witziges Hüpfspiel-Abenteuer 
aufzubrechen, doch Schraube locker war ... 
anders. Es war kein 3D-Jump-&-Run mehr, 
sondern eher eine Art Vehikel-Bastel-Spiel. 
Es war also so überhaupt nicht das, was man 
von einem Banjo-Kazooie erwartete. Schrau- 
be locker war zwar nicht grottig und es ver- 
kaufte sich auch ganz ordentlich, dennoch 
war es eine riesige Enttäuschung und verär- 
gerte die Fans. So sehr die ersten beiden Ban- 
jo-Kazooie-Teile geliebt werden, so verhasst 
ist Schraube locker. Kein Wunder also, dass 
man sich bis heute nicht mehr an ein weiteres 
Spiel der Reihe herantraute. 
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Entwickler: Mercury Steam / Konami / Toylogic 
Termin: 28. Februar 2014/22. Februar 2018/24. September 2019 


Thema. Da dieser Artikel zuerst online auf 
www.pcgames.de erschien und zahlreiche 
User uns bereits ihre Serienkiller nannten, 
kónnen wir auch bereits ankündigen, dass in 


absehbarer Zukunft ein zweiter und vielleicht 
sogar ein dritter Teil dieses Specials erschei- 
nen wird. Ihr dürft euch also auf viele weitere 
spielerische Debakel ... freuen? Ja, freuen! 


—— — magazin play? magazin play? lt 


Interaktive Filme sind nicht nur auf den Vormarsch, sondern 
tragen entscheidend zur Entwicklung von Videospielen bei. 

Warum das so ist, liegt in ihrer Geschichte begraben, die wir 
natürlich für euch ausgebuddelt haben. 


REPORT | Kellogg's Frosties oder 
Sugar Puffs zum Frühstück ist die 
erste Wahl, die wir in Bandersnatch 
fállen müssen. Einem interaktiven 
Film auf Netflix, der uns dazu auf- 
fordert, Entscheidungen für den 
Protagonisten zu treffen und das 
Ende der Handlung zu bestimmen. 
Für die Fernsehindustrie war es 
das auch schon an Interaktivität, 
die ein Film bieten darf, bevor es 
sich dabei um ein Computerspiel 
handelt. Die wahren Kenner wissen 
natürlich, dass die Grenzen flie- 
Bend sind und Bandersnatch eine 
alte Leier nur aufwärmt und kei- 
nesfalls erfindet. Über die Anfán- 
ge von interaktiven Filmen und ab 
wann man überhaupt von so einem 


Format reden kann, kláren wir euch 
hier auf. Zunächst einmal lohnt es 
sich, die Frage nach der Definition 
zu stellen: Ab wann ist ein Film in- 
teraktiv und ab wann ist ein Com- 
puterspiel nur noch bewegtes Bild? 
Prinzipiell ist eine Interaktion im- 
mer beidseitig. Wenn uns ein Film 
also auffordert, an einer bestimm- 
ten Stelle etwas zu tun, dies aber 
keinen Einfluss auf das Gesche- 
hen hat, dann schauen wir entwe- 
der eine Kinderserie à la Dora oder 
trinken gerade ein Trinkspiel. Wei- 
terhin muss ein interaktiver Film 
aus vorgefertigten Szenen beste- 
hen und darf nicht etwa algorith- 
menbestimmt sein. Sobald nicht 
immer die gleiche Handlung auf 


die gleiche Entscheidung folgt, re- 
den wir von einem Computerspiel. 


Es war einmal vor langer Zeit 

Laut dieser Definition ist man sich 
in der Medienarchäologie (ja, das 
ist eine echte Wissenschaft) einig, 
dass die ersten interaktiven Filme 
Anfang des 20. Jahrhunderts ent- 
standen sind, genauer gesagt um 
das Jahr 1913, als die ersten Wer- 
beanzeigen aufkamen, die lebendi- 
ge Schießbuden anpriesen. In die- 
sen durften die Schützen auf eine 
Wand feuern, auf welcher ein Film 
spielte, der sowohl Autos, Flug- 
zeuge, afrikanisches Großwild 
oder Verbrecher abbilden konn- 
te. Sobald ein Schuss fiel, stopp- 
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Sowohl in Europa als auch den USA fanden Sich zu Beginn des 20: Jahrhunderts lebendige 
" Een ‘C " a — U— — 9 — M 
Schießstände: die ersten interaktiven Filme. (Quelle: Kinematographische Rundschau Juli 
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in allen Kulturstaaten. 
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(Kino-Schießstätte) 


Auskünfte bei der 
Lebende Zielscheibe, G. m.b. H. 
Wien, L Bez., Habsburgergasse 3. 
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te der Film und der Schütze konn- 
te schauen, ob er getroffen hat. 
Nach dieser ersten filmischen In- 
teraktivität sollte es noch bis in 
die Sechzigerjahre dauern, bis der 
erste Vorlàufer zu Titeln wie Ban- 
dersnatch auf die Leinwand kam. 
Wáhrend der Vorstellung von Ki- 
noautomat erschien zu mehre- 
ren Zeitpunkten ein Moderator auf 
der Bühne. Dieser lie8 das Pub- 
likum per Abstimmung über das 
Fortschreiten der Handlung be- 
stimmen, woraufhin die Regie das 
entsprechende Band einlegte. Mit 
neuen Technologien entstanden 
auch neue Móglichkeiten für den 
interaktiven Film. Und so brachte 
Nintendo 1975 ihr erstes Arcade- 


spiel heraus, was zwar weder in- 
teraktiv noch ein wirkliches Video- 
spiel war, aber die Grundlage für 
zukünftige Entwicklungen schaff- 
te. EVR Race war nichts Weiteres 
als eine Pferde-Rennen-Wett-Si- 
mulation, bei welcher nach dem 
Gebot der Spieler (soweit zur In- 
teraktivität) ein zufällig gewähltes 
Video ablief, in welchem ein Pferd 
das Rennen gewann. Einzig revolu- 
tionär war die Grafik, mit welcher 
die farblosen Pixel der sonstigen 
Videospiele jener Zeit nicht mithal- 
ten konnten. Zu gewinnen gab es 
übrigens nichts außer der Genug- 
tuung, richtig geraten zu haben. Ob 
es sich dafür lohnt, Geld in das Ge- 
rät zu schmeißen, lässt sich heute 


EVR Race ist eigentlich nur ein Glücksspiel, aber die Technologie hinter 
Nintendos ersten Videospiel war zukunftsweisend. (Quelle: Nintendo) 


allerdings nicht mehr am Original 
erschließen, da es kein Gerät bis 
ins Jahr 2021 geschafft hat. Doch 
nach dem Vorbild der Videounter- 
legung sollte unter dem Einsatz 
der Laserdisc acht Jahre später 
im Jahre 1983 mit Astron Belt Ge- 
schichte geschrieben werden. 


Die Zukunft ist Laserdisc 

Bestehend aus einem cineasti- 
schen Hintergrund und einem 
computeranimierten Vordergrund 
stellt Astron Belt eine erste Ver- 
schmelzung von Videospiel- und 
Filmtechnik dar. Der Spieler steu- 
ert im Vordergrund ein Raumschiff, 
welches durch das All und die At- 
mosphäre eines Planeten fliegt, 


In Her Story entscheiden wir, in welcher Reihenfolge wir die Filmausschnitte 
schauen, müssen uns aber zunächst clever durch die Datenbank suchen. 


während es sich gegen Feinde zur 
Wehr setzt. Diese sind ausschließ- 
lich über den Hintergrund darge- 
stellt, der sich zudem aus Film- 
schnipseln von Serien und Filmen 
zusammensetzt (unter anderem 
Star Trek 2: Der Zorn des Khan). 
Treffen wir einen Gegner, explo- 
diert förmlich der ganze Bildschirm 
in Micheal-Bay’scher Manier und 
eine neue Szene wird gezeigt. Die 
Mischung aus Videospiel-Game- 
play und Filmsequenzen kumulier- 
te in dem Titel Mad Dog McCree, 
einem klassischen Westernaben- 
teuer. Hier lief ein einfacher Film 
ab, auf dem der Spieler Banditen 
erschießen muss. Damals gab es 
im Übrigen auch noch kreative Ein- 
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Dragon's Lair sieht: aus wie ein 
d - =D, 
Film, verlangt aber von uns, im 
d D w 
passenden Moment den richtigen 
Ge — 
Knopf zu zu drücken, wenn wir jemals 
das Ende der Geschichte sehen 
ALL — 20 
wollen. (Quelle: Cinematronics) 


In Five Dates agiere ich nicht nur mi 
den 1 Protagonisten direkt, sondern 
habe auch auch die e Chance, selbst zu 
entscheiden, wen wen ich wiedersehen will 


gabegeräte: Während die Home- 
Version von McCree den Controller 
unterstützt, hat man in der Arcade- 
Halle noch mit einer Licht-Pistole 
schießen dürfen. Im Gegensatz zu 
den Schießbuden der 1910er-Jah- 
re ein nicht leicht zu erkennender 
aber schon großer Fortschritt. Ne- 
ben Spielen, in denen nur der Hin- 
tergrund aufgenommen und der 
Vordergrund animiert war, entwi- 
ckelten sich auch Laserdisc-Titel, 
die mehr auf der Seite des Films 
existieren. Dragon’s Lair mutet 
wie ein Cartoon an, der neben fünf 


Home workouts 


Running 


None 


Knöpfen auf dem Arcade-Automa- 
ten keine spielerische Oberfläche 
oder Hilfestellung bietet. Stattdes- 
sen läuft ein Film ab und wir müs- 
sen im richtigen Moment die rich- 
tige Eingabetaste drücken, um 
den Film auf die gewünschte Wei- 
se fortzusetzen. Scheitern wir, be- 
straft uns der Titel mit einer To- 
desszene. Erst weitere Filme in 
diesem Quick-Time-Event-Modus 
mussten auf dem Markt erschei- 
nen, bis einige Entwickler so gnä- 
dig waren, kurz einzublenden, in 
welche Richtung man denn wann 
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zu drücken hat. Sicherlich sind es 
Titel wie Dragon's Lair und Space 
Ace, die den Spielen der Achtzi- 
gerjahre den Ruf geben, unheim- 
lich schwer zu sein. 


Greenscreen for the Win 

Wáhrend in den Achtzigerjahren 
etliche solcher Realtime-Game- 
play- und Quick-Time-Event-Titel 
auf den Markt kamen, machte das 
Genre seinen náchsten Entwick- 
lungssprung erst ein paar Jahre 
spáter. Mit Mean Streets aus dem 
Jahre 1989 erschien das erste Tex- 


play? magazin 


Murphy-Abenteuer — ein Detek- 
tiv-Noir-Abenteuer, das für seinen 
ironischen Humor bekannt ist. Tat- 
sáchlich werden diese Titel zu den 
interaktiven Filmen gezáhlt, weil sie 
Filmaufnahmen von Schauspielern 
beinhalten. Das Gameplay besteht 
zwar größtenteils aus dem Befra- 
gen der Rollen, also anschauen 
der Aufnahmen, theoretisch unter- 
scheiden sich die groBen Full-Mo- 
tion-Video-Titel der Neunzigerjahre 
allerdings nicht von jedem ande- 
ren Point-and-Klick- oder Detek- 
tiv-Spiel. Zudem zeichnen sich die 
Tex-Murphy-Abenteuer durch eine 
(damals) sehr detailreiche Welt 
aus, die komplett 3D gerendert war 
und mehr an die Level von Doom 
als an einen realistischen Filmhin- 
tergrund erinnert hat. Wie schon 
im vorherigen Jahrzehnt macht 
die grafische Darstellung den Un- 
terschied und durch die Vermark- 
tung als interaktiver Film konnten 
mit entsprechenden Titeln auch 
andere Zielgruppen angespro- 
chen werden als bei den meisten 
Videospielen. Titel mit Erwachse- 
neninhalten wie Phantasmagoria 
sind trotz mittelmäßiger Kritiken 
Kassenschlager geworden, weil 
ein Film sich besser verkaufte als 
ein Spiel. Zudem lässt sich kaum 
bezweifeln, dass die dramaturgi- 
sche Leistung von echten Schau- 
spielern, die der animierten Cha- 
raktere weit übertraf. 


Kein aussterbender Trend 

Mit dem neuen Jahrtausend stell- 
te sich ein neuer Trend bei inter- 
aktiven Filmen ein, der das Gen- 
re in die Videospiel-Ecke verbannt 
und von den Mainstream-Medien 
kaum noch wahrgenommen wird. 
Mit dem zweiten Titel von Quan- 
tic Dream — Fahrenheit — legt das 
Studio den Grundstein für seine 
Zukunft als Entwickler von interak- 
tiven Filmen. Titel wie Heavy Rain 
nutzen nicht nur Motion Capturing, 
um ihre Videospielcharaktere ech- 
ter aussehen zu lassen, sondern 
folgen einer festen Geschichte, 
die sich immer gleich entwickelt, 
wenn sich der Protagonist gleich 
entscheidet. Diese sehr klassische 
Art von interaktivem Film gehört 
schlussendlich in die gleiche Kiste 
wie Bandersnatch. Und auch inter- 
aktive Quick-Time-Event-Filme ge- 
hören nicht der Vergangenheit an, 
wie jedes Spiel vom Telltale-Studio 


beweist. Die Frage, ob es sich bei 
Telltale nicht um ein interaktives- 
Film-Studio handelt, ist genauso 
berechtigt wie die Frage, ob auch 
jeder Walking-Simulator ein inter- 
aktiver Film ist. Neben den altge- 
dienten Arten von interaktivem 
Film gibt es aber auch immer wie- 
der spannende Ausreißer, die sich 
keiner genannten Kategorie zu- 
ordnen lassen. In Her Story muss 
der Spieler sich einen Tathergang 
erschließen, indem er kurze Aus- 
schnitte aus einer Befragung sieht. 
Durch die gezielte Eingabe von 
Suchbegriffen, die sich erst beim 
Schauen von Interviews heraus- 
kristallisieren, werden neue Videos 
freigeschaltet und das Rätsel letzt- 
lich gelöst. Ähnlich macht es der 
infektiöse Wahnsinn von Doktor 
Decker, der sich gleichzeitig noch 
am Textadventure orientiert, wäh- 
rend er uns auf die Suche nach der 
Wahrheit schickt. Ebenfalls in die- 
se Nische gehört wohl Five Dates 
— und das, obwohl es komplett an- 
ders geartet ist. Eine Art Dating- 
simulation lässt uns die Wahl, wie 
wir auf unser Gegenüber reagieren 
und welches wir wiedersehen wol- 
len. Dabei steckt hinter jeder Per- 
son eine Geschichte, die man nur 
erfährt, wenn man sich auf sie ein- 
lässt. Wo Her Story ein Thriller ist, 
ist Five Dates eine romantische 
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Komódie, bietet aber eine ebenso 
gute interaktive Schnittstelle, die 
über die bekannten Móglichkei- 
ten hinausgeht. Ob der interaktive 
Film nun zur TV-Industrie oder zu 
den Videospielen gehórt, lásst sich 
nicht abschlieBend beantworten. 
Stattdessen stellt das Genre ein 
Bindeglied dar, das sich jeglicher 
Abgrenzung entzieht. Gleichzei- 
tig darf es sich das álteste Video- 
spiel-Genre der Welt schimpfen. 
Die zeitliche Entwicklung zeigt 


Die Tex-Murphy-Abenteuer bestechen dadurch, dass unser Lieblingsdetekttiv " 
mittels Greenscreen in das Spiel eingearbeitet ist. (Quelle: Access Software) 
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Astron Belt ist ein explosionsreiches Abenteuer, denn immer 
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wenn wir ein gegnerisches Raumschiff treffen, wird € eine 

bildschirmfüllende Feuersbrunst eingeblendet. (Quelle: Midway / Sega) 


zudem, dass es immer wieder die 
Einschläge aus der Filmindust- 
rie waren, welche das Medium Vi- 
deospiel vorangebracht haben. Ob 
durch den Einsatz von Laserdisc, 
oder Full-Motion-Videos: Durch 
die Innovationen des Films wurden 
Videospiele zum Teil erst marktfä- 
hig. Es ist gut zu wissen, dass auch 
heute noch immer neue Formate 
auf den Markt kommen und wei- 
terhin mit Neuerung begeistern 
und bewegen. ANTONIA DRESSLER 
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Anfang November erscheint der nächste Teil von Activisions ad Reihe und verlagert das Geschehen wieder in ei A 
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Themen der nächsten Ausgabe ohne Gewähr — aber das eine oder andere Gewehr werden wir im Heft haben! 
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Die Auflósung findet ihr unten auf dieser Seite 


a) der fünfte 


C) der siebte 


Der wievielte Teil der Serie, 
der im Zweiten Weltkrieg 
spielt, ist Vanguard? 


b) der sechste 


Welche Rolle spielte FC6- 
Bósewicht Giancarlo Esposi- 
to in The Mandalorian? 


a) Moff Gideon 
b) Greef Karga 
c) Frog Lady 


Welche Klassen gab es im 
Grundspiel von Diablo 2 
damals noch nicht? 


a) Amazone und Druide 
b) Druide und Assassine 
c) Amazone und Assassine 
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Deutschland: 
4PLAYERS, AREAMOBILE, BUFFED, GAMESWORLD, GAMEZONE, GOLEM, LINUX- 
COMMUNITY, LINUX-MAGAZIN, LINUXUSER, MAKING GAMES, N-ZONE, GAMES 
AKTUELL, PC GAMES, PC GAMES HARDWARE, PC GAMES MMORE, 
PLAYS, RASPBERRY PI GEEK, SFT, VIDEOGAMESZONE 


Marquard Media Polska: 
CKM.PL, KOZACZEK.PL, PAPILOT.PL, SHOPPIEGO, ZEBERKA.PL 
Marquard Media Hungary: 
APA, ÉVA, GYEREKLÉLEK, Eu E E 'NAPOK, RUNNERS WORLD, 
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Hier gibt's was 


Maci 
Naeem Cheema 


Í z 
PODCAST 


Aktuelle Themen aus 
der grof$en Welt der 
Videospiele und des 
Entertainments — 
News, Tests, Vor- 
schauen, Community 
und mehr! 


auf die Ohren! 


DIREKT VON DER REDAKTION. 
AUTHENTISCH, UNTERHALTSAM UND 


Lukas 
Schmid 


banes 
P*DCASTS 


Alles aus der span- 
nenden Welt von 
Nintendo: News, 

Branchengäste, 
Retro, Gewinnspiele, 
Community, ganz viel 
Switch und mehr! 


Johannes 
Gehrling 


Games 
P&2DCASTS 


play 
PODCAST 


Der Podcast über 
Playstation und 
Popkultur: Neuig- 
keiten, aktuelle PS5- 
Spiele, Retro-Games, 
Comics und noch 
vieles mehr! 


Christian 
Dörre 


MIT JEDER MENGE INSIDERWISSEN! 


Fußy 


Lam 
P*DCASTS 


buffed 


Cast 


Lebe die Schlacht: 
Immer die neuesten 
Trends, Themen und 
Taktiken rund um 
World of Warcraft 
und andere spannen- 
de Online-Spiele! 


Christian 


Tanja 
Barth 


_ Somes 
P*DCASTS 


SS 


Der Film- und 
TV-Podcast über 
Filme, Serien und das 
Kino — mit Gerüchten, 
News, Klassikern, 
Kontroversen und 
vielem mehr! 


Neue Folge jeden Neue Folge jeden Neue Folge jeden Neue Folge jeden Neue Folge jeden 
Freitagnachmittag Mittwoch um 15 Uhr zweiten Montag zweiten Mittwoch zweiten Donnerstag 


Überall, wo es Podcasts gibt. 


e Spotify: 


Apple Podcasts 


f ten on 
ie 
Án Google Podcasts 
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Hiruni 
SURFING 


Erhältlich ab September 2021 


www.waveor.com/virtualsurfing 
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